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Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan menguji tingkat kelayakan 
media pembelajaran Power Tools pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik 
Otomotif (PDTO) di jurusan Teknik Sepeda Motor Kelas X SMK Negeri 2 
Pengasih. 
Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model penelitian 
pengembangan 4D, terdiri dari (1)  tahapan pendefinisian, (2) tahapan 
perancangan, (3) tahapan pengembangan yaitu tahapan validasi ahli materi, ahli 
media, dan guru dan revisi. Selanjutnya dilakukan uji coba skala kecil sebanyak 
10 siswa dan uji coba skala besar sebanyak 33 siswa, subyek uji coba adalah 
siswa kelas X Jurusan Teknik Sepeda Motor SMK Negeri 2 Pengasih. Metode yang 
digunakan dalam mengumpulkan data berupa instrumen penilaian untuk para 
ahli dan angket untuk siswa. Teknik analisis data menggunakan statistik 
deskriptif, dan (4) penyebarluasan. 
Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran Power Tools ini 
berupa folder yang berisi 22 file dengan ukuran memori data 344 MB  (secara 
keseluruhan). Media ini dioperasikan dengan sistem operasi pada komputer 
minimal windows 2000 sampai yang terbaru windows 10, processor intel pentium 
4 / AMD Athlon 64 processor. RAM 2 GB (3 GB recommended), resolution 
1024x768 display (1280x800 recommended) dengan tampilan audio visual yang 
dilengkapi video pembelajaran yang menarik. Kemudian diperoleh penilaian 
tingkat kelayakan media pembelajaran dengan hasil sebagai berikut, (1) dari 
penilaian ahli materi didapatkan rerata skor 4,5 (kategori sangat layak), (2) 
penilaian dari ahli media didapatkan rerata skor 4,2 (kategori layak), (3) 
penilaian dari guru didapatkan rerata skor 4,4 (kategori sangat layak), (4) hasil 
uji coba lapangan terbatas didapatkan rerata skor 3,39 (kategori cukup layak), 
(5) hasil uji coba lapangan lebih luas didapatkan rerata skor 4,05 (kategori 
layak). Berdasarkan hasil tersebut media pembelajaran Power Tools ini layak 
untuk digunakan dalam pembelajaran di SMK Negeri 2 Pengasih. 
 






Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa karena berkat rahmat dan 
karunia-Nya, Tugas Akhir Skripsi dalam rangka untuk memenuhi sebagai 
persyaratan untuk mendapatkan gelar Sarjana Pendidikan dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Power Tools  Pada Mata Pelajaran 
Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif (PDTO) Di Jurusan Teknik Sepeda Motor Kelas 
X SMK Negeri 2 Pengasih” dapat disusun sesuai dengan harapan. Tugas  Akhir 
Skripsi ini dapat diselesaikan tidak lepas dari bantuan dan kerja sama dengan 
pihak lain. Berkenaan dengan hal tersebut, penulis menyampaikan ucapan terima 
kasih kepada yang terhormat: 
1. Sukaswanto,M.Pd selaku Dosen Pembimbing TAS yang telah banyak 
memberikan semangat, dorongan, dan bimbingan selama penyusunan Tugas 
Akhir Skripsi ini.  
2. Dr. Zainal Arifin selaku Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif beserta 
dosen dan staf yang telah memberikan bantuan dan fasilitas selama proses 
penyusunan pra proposal sampai dengan selesainya TAS ini. 
3. Dr. Widarto, M.Pd selaku Dekan Fakultas Teknik Universitas Negeri 
Yogyakarta, yang telah memberikan persetujuan pelaksanaan Tugas Akhir 
Skripsi. 
4. Prof. Dr. Sutrisna Wibawa, M.Pd selaku Rektor Universitas Negeri Yogyakarta. 
5. Dra. Rr . Istihari Nugraheni, M.Hum, selaku Kepala Sekolah SMK N 2 Pengasih 
yang telah memberi ijin dan bantuan dalam pelaksanaan penelitian Tugas 
Akhir Skripsi ini.  
ix 
 
6. Para guru dan staf SMK N 2 Pengasih yang telah memberi bantuan 
memperlancar pengambilan data selama proses penelitian Tugas Akhir Skripsi 
ini.  
7. Siswa SMK Negeri 2 Pengasih khususnya kelas X TSM yang telah membantu 
dan ikut mendukung selama pelaksanaan penelitian ini. 
8. Ayah dan Ibu yang selalu memberikan dorongan dan motivasi selama proses 
penyusunan sampai dengan selesainya TAS ini. 
9. Semua pihak, secara langsung maupun tidak langsung, yang tidak dapat 
disebutkan di sini atas bantuan dan perhatiannya selama penyusunan Tugas 
Akhir Skripsi ini. 
Akhirnya, semoga segala bantuan yang telah diberikan semua pihak di atas 
menjadi amalan yang bermanfaat dan mendapatkan balasan dari Allah SWT dan 
Tugas Akhir Skripsi ini menjadi informasi bermanfaat bagi pembaca atau pihak 
lain yang membutuhkannya. 









    Halaman 
HALAMAN JUDUL  ...............................................................................  i 
HALAMAN PERSETUJUAN ...................................................................  ii 
HALAMAN PERNYATAAN ....................................................................  iii 
HALAMAN PENGESAHAN ....................................................................  iv 
HALAMAN MOTTO  ..............................................................................  v 
HALAMAN PERSEMBAHAN  .................................................................  vi 
ABSTRAK  ...........................................................................................  vii 
KATA PENGANTAR  .............................................................................  viii 
DAFTAR ISI  .......................................................................................  x 
DAFTAR TABEL  ..................................................................................  xiv 
DAFTAR GAMBAR  ..............................................................................  xv 
DAFTAR LAMPIRAN  .........................................................................  xvii 
BAB I. PENDAHULUAN  .......................................................................  1 
A. Latar Belakang Masalah  ...............................................................  1 
B. Identifikasi Masalah  .....................................................................  4 
C. Batasan Masalah  .........................................................................  5 
D. Rumusan Masalah  .......................................................................  5 
E. Tujuan Penelitian  ........................................................................  6 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  .........................................  6 
G. Manfaat Produk  ..........................................................................  7 
BAB II. KAJIAN PUSTAKA  ..................................................................  9 
A. Kajian Teori  ................................................................................  9 
 xi 
 
1. Pembelajaran  .........................................................................  9 
2. Media Pembelajaran  ................................................................  11 
a. Pengertian Media Pembelajaran  ...........................................  11 
b. Jenis-jenis Media Pembelajaran  ...........................................  13 
c. Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran  .....................  13 
d. Manfaat Media Pembelajaran  ...............................................  14 
e. Klasifikasi Media Pembelajaran  ............................................  16 
3. Hubungan Pengembangan Media dengan KBM  ..........................  18 
4. Adobe Flash  ...........................................................................  19 
5. Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif  .......................  23 
B. Penelitian Yang Relevan  ..............................................................  25 
C. Kerangka Berfikir  ........................................................................  27 
D. Pertanyaan Penelitian  ..................................................................  29 
BAB III. METODE PENELITIAN  ..........................................................  30 
A. Metode Penelitian  .......................................................................  30 
B. Waktu dan Tempat Penelitian  ......................................................  31 
C. Prosedur Pengembangan  .............................................................  32 
1. Define (Pendefinisian)  .............................................................  32 
2. Design (Perancangan)  .............................................................  34 
3. Develope (Pengembangan)  ......................................................  35 
4. Disseminate (Penyebarluasan)  .................................................  36 
D. Penilaian Media Pembelajaran  ......................................................  37 
1. Validasi Produk atau Uji Ahli  ....................................................  38 
2. Uji Coba Pemakaian  ................................................................  38 
 xii 
 
E. Metode dan Alat Pengumpul Data  .................................................  38 
1. Observasi  ...............................................................................  39 
2. Wawancara  ............................................................................  39 
3. Angket  ...................................................................................  39 
F. Instrumen Penelitian  ...................................................................  40 
1. Instrumen Penelitian  ...............................................................  40 
a. Instrumen untuk Ahli Media  .................................................  41 
b. Instrumen untuk Ahli Materi  ................................................  42 
c. Instrumen untuk Guru dan Siswa  .........................................  44 
2. Validitas Instrumen  .................................................................  46 
G. Teknik Analisis Data  ....................................................................  47 
BAB IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  ...............................  51 
A. Hasil Penelitian  ...........................................................................  51 
1. Tahap Pendefinisian (Define)  ...................................................  51 
a. Analisis Awal (Front-End Analysis)  ........................................  52 
b. Analisis Peserta Didik (Learner Analysis)  ...............................  53 
c. Analisis Materi Ajar  .............................................................  54 
d. Perumusan Tujuan Pembelajaran  .........................................  55 
2. Tahap Perancangan (Design)  ...................................................  55 
a. Penyusunan Parameter Penilaian  .........................................  56 
b. Pemilihan Format  ...............................................................  56 
c. Pemilihan Media  .................................................................  57 
d. Rancangan Awal  .................................................................  58 
3. Tahap Pengembangan (Development)  ......................................  75 
 xiii 
 
a. Validasi Ahli (Expert Appraisal)  ............................................  75 
b. Uji Coba Lapangan  .............................................................  81 
4. Tahapan Penyebaran (Disseminate)  .........................................  88 
B. Hasil Produk  ...............................................................................  88 
C. Pembahasan Hasil Penelitian  ........................................................  89 
1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Power Tools Pada  
Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif (PDTO) di  
Jurusan Teknik Sepeda Motor Kelas X SMK Negeri 2 Pengasih  ....  89 
2. Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran Power Tools Pada Mata  
Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif (PDTO) di Jurusan  
Teknik Sepeda Motor Kelas X SMK Negeri 2 Pengasih  ................  93 
BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN  ...................................................  102 
A. Kesimpulan ...............................................................................  102 
1. Pengembangan Media  ...........................................................  102 
2. Tingkat Kelayakan Media Power Tools  ....................................  103 
B. Keterbatasan Produk  .................................................................  103 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut  ...........................................  104 
D. Saran  .......................................................................................  105 
DAFTAR PUSTAKA  ...........................................................................  106 







    Halaman 
Tabel 1. Kompetensi Inti Mata Pelajaran PDTO ............................................  23 
Tabel 2. Kompetensi Dasar Mata Pelajaran PDTO (Power Tools) ...................  24 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media  .............................................  41 
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi ..............................................  43 
Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen untuk Guru dan Siswa  .....................................  44 
Tabel 6. Pengkategorian Penilaian Pada Skala Likert (Sugiyono) ...................  47 
Tabel 7. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif .. .................................  48 
Tabel 8. Hasil Perhitungan Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif  .........  49 
Tabel 9. Data Hasil Penilaian Ahli Materi dan Konversi Kelayakan ..................  77 
Tabel 10. Komentar/Saran dan Hasil Perbaikan Media dari Ahli Materi  ..........  78 
Tabel 11. Data Hasil Penilaian Ahli Media dan Konversi Kelayakan  ...............  78 
Tabel 12. Komentar/Saran dan Hasil Perbaikan Media dari Ahli Media ...........  79 
Tabel 13. Data Hasil Penilaian Guru dan Konversi Kelayakan  .......................  80 
Tabel 14. Komentar/Saran dan Hasil Perbaikan Media dari Guru ...................  81 
Tabel 15. Data Hasil Uji Coba Kelas Terbatas  .............................................  82 
Tabel 16. Kometar/Saran dan Hasil Perbaikan Media dari Hasil Uji Coba  
              Lapangan Kelas Terbatas  ...........................................................  83 
Tabel 17. Data Hasil Uji Coba Lebih Luas  ...................................................  85 







         Halaman 
Gambar 1. Langkah Pengembangan Dengan Model 4D ..............................  37 
Gambar 2. Buku Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif Kemendikbud  ...............  54 
Gambar 3. Tampilan Halaman Video Opening Screen  ................................  65 
Gambar 4. Tampilan Halaman Pembuka ...................................................  65 
Gambar 5. Tampilan Halaman Sekilas Media Power Tools ...........................  66 
Gambar 6. Tampilan Halaman Menu Utama  .............................................  67 
Gambar 7. Tampilan Halaman Menu Galeri  ..............................................  67 
Gambar 8. Tampilan Halaman Gambar  ....................................................  68 
Gambar 9. Tampilan Halaman Video .........................................................  69 
Gambar 10. Tampilan Halaman Menu Kuis ................................................  69 
Gambar 11. Halaman Kuis Benar Salah .....................................................  70 
Gambar 12. Halaman Kuis Check Point .....................................................  71 
Gambar 13. Halaman Kompetensi  ...........................................................  71 
Gambar 14. Halaman Menu Materi  ..........................................................  72 
Gambar 15. Halaman Materi  ...................................................................  73 
Gambar 16. Halaman Menu Petunjuk  ......................................................  73 
Gambar 17. Halaman Menu Profil  ............................................................  74 
Gambar 18. Halaman Menu Daftar Pustaka  ..............................................  75 
Gambar 19. Grafik Hasil Penilaian Ahli Materi  ...........................................  94 
Gambar 20. Grafik Hasil Penilaian Ahli Media .............................................  95 
Gambar 21. Grafik Hasil Penilaian Guru  ...................................................  96 
Gambar 22. Grafik Hasil Penilaian Ahli Media, Materi, dan Guru  .................  97 
xvi 
 
Gambar 23. Grafik Hasil Uji Coba Lapangan Terbatas  ...............................  99 




                               Halaman 
Lampiran 1. Surat Ijin Observasi dari UNY ...............................................  109 
Lampiran 2. Surat Ijin Observasi dari SMK N 2 Pengasih  ..........................  110 
Lampiran 3. Surat Ijin Penelitian dari UNY  ..............................................  111 
Lampiran 4. Surat Ijin Penelitian dari KESBANGPOL DIY  ...........................  112 
Lampiran 5. Surat Ijin Penelitian dari DIKPORA DIY  .................................  113 
Lampiran 6. Surat Ijin Penelitian dari SMK N 2 Pengasih  ..........................  114 
Lampiran 7. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian  .......................  115 
Lampiran 8. Surat Permohonan Validasi Instrumen  ..................................  116 
Lampiran 9. Surat Pernyataan Validasi Instrumen .....................................  117 
Lampiran 10. Surat Permohonan Uji Validasi Ahli Materi  ...........................  118 
Lampiran 11. Surat Pernyataan Validasi Ahli Materi  ..................................  119 
Lampiran 12. Surat Permohonan Uji Validasi Ahli Media  ...........................  120 
Lampiran 13. Surat Pernyataan Validasi Ahli Media  ..................................  121 
Lampiran 14. Surat Permohonan Uji Validasi Guru  ...................................  122 
Lampiran 15. Surat Pernyataan Validasi Guru  ..........................................  123 
Lampiran 16. Pengambilan Data Observasi Analisis Kebutuhan  .................  124 
Lampiran 17. Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Pembelajaran  .............  125 
Lampiran 18. Kartu Bimbingan Tugas Akhir Skripsi  ..................................  129 
Lampiran 19. Bukti Selesai Revisi  ...........................................................  134 
Lampiran 20. Kisi-kisi Instrumen Penelitian  .............................................  135 
Lampiran 21. Angket Instrumen Penelitian Untuk Ahli Materi  ....................  141 
Lampiran 22. Angket Instrumen Penelitian Untuk Ahli Media  ....................  144 
xviii 
 
Lampiran 23. Angket Instrumen Penelitian Untuk Guru  ............................  147 
Lampiran 24. Angket Instrumen Penelitian Untuk Siswa  ...........................  150 
Lampiran 25. Tabel Data Hasil Penilaian Ahli Materi  .................................  153 
Lampiran 26. Tabel Data Hasil Penilaian Ahli Media  .................................  154 
Lampiran 27. Tabel Data Hasil Penilaian Guru  .........................................  155 
Lampiran 28. Tabel Data Hasil Uji Coba Lapangan Kelas Kecil  ...................  156 
Lampiran 29. Tabel Data Hasil Uji Coba Lapangan Lebih Luas ...................  157 
Lampiran 30. Story Board  ......................................................................  160 
Lampiran 31. Silabus Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif  ............................  168 
Lampiran 32. Materi Power Tools  ...........................................................  178 
Lampiran 33. Soal Pilihan Ganda dan Benar Salah Power Tools  .................  208 
Lampiran 34. Jawaban Soal Pilihan Ganda dan Benar Salah Power Tools   ..  216 
Lampiran 35. Daftar Hadir Siswa  ............................................................  217 










 PENDAHULUAN  
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan adalah suatu tindakan yang dilakukan dengan sadar dan 
terencana yang bertujuan untuk merubah kepribadian dan pola pikir setiap 
manusia. Pendidikan mulai dilaksanakan sejak manusia ada di muka bumi ini. 
Pelaksanaan pendidikan juga tidak berhenti pada suatu generasi saja 
melainkan akan terus berkesinambungan mulai dari generasi lampau, generasi 
sekarang, hingga generasi mendatang. 
Pendidikan merupakan suatu yang sangat penting dan utama dalam 
kesejahteraan suatu bangsa, sehingga bangsa Indonesia menempatkan 
pendidikan sebagai salah satu tujuan nasional bangsa. Hal itu terlihat pada isi 
pembukaan Undang–Undang Dasar (UUD) 1945 alinea IV yang menegaskan 
bahwa salah satu tujuan nasional bangsa Indonesia adalah mencerdaskan 
kehidupan bangsa. 
Dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa maka bangsa Indonesia 
harus meningkatkan mutu pendidikan. Peningkatan mutu pendidikan itu 
sendiri tidak lepas dari proses belajar mengajar. Maka dalam proses belajar 
mengajar perlu diadakan pembaruan yang mampu meningkatkan mutu 
pendidikan itu sendiri. 
Proses belajar mengajar yang baik ditentukan oleh seorang guru dan 
siswa sebagai individu yang terlibat langsung di dalam proses belajar 
mengajar. Keberasilan siswa dalam belajar tergantung dari keberhasilan guru 





kemampuan guru dalam menguasai materi ajar sangat memegang peranan 
yang sangat penting dalam keberhasilan belajar siswa. Keberhasilan siswa 
dalam belajar dapat kita lihat dan kita ukur dari prestasi belajarnya. Maka dari 
itu dalam proses belajar mengajar menunjukan adanya keterkaitan prestasi 
belajar siswa dengan penggunaan media pembelajaran yang digunakan guru. 
Dengan menggunakan media pembelajaran, guru dapat terbantu untuk 
menjelaskan berbagai materi yang disampaikan, dengan perantara media ini 
diharapkan antara siswa dengan guru tidak terjadi perbedaan presepsi. Media 
pembelajaaran diharapkan dapat memberikan pengalaman konkret melalui 
alat bantu visual, gambar, ataupun model peraga  baik bentuk fisik maupun 
software. Siswa dapat melihat obyek secara langsung dengan adanya media 
ini tanpa harus guru menjelaskan secara panjang lebar yang menjadikan 
waktu pembelajaran terbuang banyak untuk menjelaskan secara detail kepada 
siswa yang tidak sedikit siswa juga akan merasa kebingungan ataupun 
perbedaan presepsi antara siswa dengan yang dijelaskan oleh guru. 
Seiring pesatnya dengan kemajuan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 
(IPTEK) di berbagai bidang, misalnya dalam bidang teknologi informasi dan 
komunikasi, dikembangkan salah satunya media pembelajaran. Media 
pembelajaran memiliki peran yang sangat penting terlebih dapat membantu 
guru dalam proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat 
memberikan pengalaman yang lebih luas bagi peserta didik. Selain itu media 
pembelajaran dapat memberikan penjelasan pemahaman yang lebih dengan 
suatu pokok pembelajaran pada materi yang bersifat abstrak atau sulit untuk 





ketika materi sedang disampaikan ada peserta didik yang bertanya. Ada pula 
yang tidak bertanya namun peserta didik cenderung akan membuat suasana 
ramai di kelas dikarenakan merasa dirinya tidak paham apa yang dijelaskan 
oleh guru. Hal ini membuat tidak efisiennya waktu dan proses pembelajaran 
guru di kelas. Guru sebagai sumber belajar dan sumber penyampaian materi 
yang disampaikan kepada siswa seharusnya menyampaikan informasi yang 
tepat dan mudah di pahami oleh peserta didik dan memberikan gairah dan 
motivasi kepada peserta didik agar dapat meningkatkan prestasi belajar 
melalui inovasi penggunaan media pembelajaran di kelas. 
Proses pembelajaran yang kurang optimal dapat mempengaruhi kualitas 
peserta didik dengan kurangnya sarana media pembelajaran yang digunakan 
guru pada saat proses pembelajaran. Selain itu siswa juga kurang termotivasi, 
tertarik apa yang dijelaskan oleh guru. Dengan adanya media pembelajaran 
ini diharapkan siswa dapat termotivasi dan meningkat prestasi belajarnya 
dengan memperhatikan media pembelajaran berbasis software dengan di- 
lengkapi video, audio dan tampilan tampilan yang berbeda pada tiap tiap slide 
materi. 
Oleh karena itu diperlukan adanya inovasi yang harus dilakukan oleh 
guru, yakni salah satunya dengan memanfaatkan media pembelajaran 
berbasis Adobe Flash yang diharapkan dapat mempermudah dan membantu 
pemahaman siswa dalam belajar. Dalam hal ini siswa memiliki peran yang 
aktif dalam melaksanakan proses belajar untuk mendapatkan informasi 
sebanyak-banyaknya tentang mata pelajaran yang disampaikan oleh guru dan 





 jawaban materi yang diajarkan oleh guru tersebut. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang dijelaskan diatas, maka 
permasalahan yang muncul dapat diidentifikasi sebagai berikut : 
Proses pembelajaran yang belum memanfaatkan media pembelajaran 
berbasis Adobe Flash  untuk mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif 
pada kompetensi dasar peralatan Power Tools. Melalui pengamatan yang 
dilakukan dalam proses pembelajaran guru  menggunaan media pembelajaran 
dengan bantuan sarana komputer masih jarang dilakukan. Kegiatan 
pembelajaran masih didominasi seperti mencatat di papan tulis, mendikte, dan 
pemberian tugas. Sehingga proses pembelajaran akan menjadi kurang optimal 
dan dapat mempengaruhi kualitas peserta didik dengan kurangnya sarana 
serta inovasi yang digunakan guru pada saat proses pembelajaran.  
Beban guru yang semakin bertambah, dalam menyajikan informasi 
terlebih dengan semakin bertambahnya perkembangan teknologi yang 
semakin pesat, sehingga proses pembelajaran yang kurang efisien dan 
memerlukan waktu yang banyak untuk menjelaskan suatu materi 
pembelajaran. Sesuai dengan kurikulum 2013 ini peran guru dituntut semakin 
aktif dan memberi motivasi semangat untuk belajar kepada peserta didik. 
Peserta didik juga dituntut mampu menyelesaikan setiap masalah, menggali 
dan menemukan informasi terkait dalam kegiatan pembelajaran.  
Belum ada pengembangan sumber belajar dengan menggunakan media 
pembelajaran berbasis Adobe Flash pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar 





Kelas X di SMK Negeri 2 Pengasih. Untuk itu perlu dilakukan inovasi cara 
menyampaikan materi dengan menggunaan media pembelajaran berbasis 
komputer dengan aplikasi Adobe Flash yang diharapkan dapat membantu 
guru dalam proses pembelajaran dan juga siswa dapat termotivasi meningkat 
prestasi belajarnya. Selain itu juga ingin mengetahui tanggapan peserta didik 
dan guru mengenai media pembelajaran Power Tools ini apabila digunakan 
dalam kegiatan belajar di kelas agar kegiatan pembelajaran lebih bervariatif. 
C. Batasan Masalah 
Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran khususnya mata 
pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif terkait alat-alat Power Tools perlu 
adanya suatu pembatasan masalah. Pembatasan masalah ini sebagai upaya 
agar penelitian yang dilakukan peneliti lebih fokus dalam inovasi guru dalam 
penggunaan software media bahan ajar berbasis komputer sehingga proses 
pembelajaran akan lebih bervariatif dan diharapkan siswa dapat termotivasi 
lebih semangat dalam belajar. 
Masalah dalam penelitian ini dibatasi pada pengembangan media 
pembelajaran berbasis software flash yaitu yang berupa media pembelajaran 
khususnya mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif terkait alat-alat 
Power Tools berbasis Adobe Flash dengan subyek uji coba siswa Kelas X 
Jurusan Teknik Sepeda Motor di SMK Negeri 2 Pengasih pada semester genap 
tahun ajaran 2017/2018. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah maka 





1. Bagaimana tahapan - tahapan dalam mengembangkan media 
pembelajaran Power Tools berbasis Adobe Flash ? 
2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Power Tools berbasis 
Adobe Flash ? 
3. Bagaimana tanggapan peserta didik jurusan Teknik Sepeda Motor kelas X 
SMK Negeri 2 Pengasih terhadap media pembelajaran Power Tools 
berbasis Adobe Flash ? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini mempunyai 
tujuan untuk : 
1. Mengetahui tahapan - tahapan dalam mengembangkan media 
pembelajaran Power Tools berbasis Adobe Flash di jurusan TSM Kelas X di 
SMK Negeri 2 Pengasih. 
2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran yang akan digunakan 
dalam proses pembelajaran, terkait dengan materi alat-alat Power Tools di 
jurusan Teknik Sepeda Motor Kelas X SMK Negeri 2 Pengasih. 
3. Mengetahui tanggapan peserta didik jurusan Teknik Sepeda Motor kelas X 
SMK Negeri 2 Pengasih terhadap media pembelajaran Power Tools berbasis 
Adobe Flash. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media 
pembelajaran Power Tools  berbasis Adobe Flash. Media pembelajaran Power 





1. Pengembangan media pembelajaran Power Tools disajikan dalam bentuk  
    Adobe Flash dalam sebuah aplikasi software Adobe Flash. 
2. Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran Power Tools berbasis 
Adobe Flash yang menggunakan komputer/laptop dalam bentuk CD 
(Compact Disc) dengan tampilan audio visual yang dilengkapi video 
pembelajaran yang menarik. 
3. Media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini dioperasikan dengan 
menggunakan minimal windows 2000 sampai yang terbaru windows 10,  
processor intel pentium 4 / AMD Athlon 64 processor. RAM 2 GB (3 GB  
recommended), resoution 1024x768 display (1280x800 recommended). 
 
G. Manfaat Produk 
1. Memudahkan guru dalam proses pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran Power Tools ini sehingga diharapkan siswa dapat 
memahami materi yang disampaikan oleh guru. 
2. Menambah wawasan guru dan siswa dalam perkembangan IPTEK, 
sehingga pembelajaran akan lebih menarik dan bermanfaat untuk kegiatan 
pembelajaran melalui sumber media belajar yang baru. 
3. Sebagai bahan pertimbangan bagi guru dalam proses pembelajaran agar 
pembelajarannya dapat bervariasi yakni dengan menggunakan sarana 
media pembelajaran berbasis Adobe Flash, sehingga pada akhirnya dapat 
menarik perhatian siswa dalam menangkap materi yang disampaikan oleh 





4. Menjadi bahan kajian atau referensi bagi mahasiswa di Universitas Negeri 
Yogyakarta dan dapat digunakan sebagai bahan penelitian untuk penelitian 
berikutnya. 
5. Menambah kajian studi media pendidikan, khususnya media 







Pada kajian pustaka penelitian ini akan diuraikan tentang kajian teori, 
kajian penelitian yang relevan, kerangka berfikir, dan hipotesis pengembangan. 
A. Kajian Teori 
1. Pembelajaran  
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002), pembelajaran 
adalah proses belajar mengajar atau proses pengajaran yang kegiatannya 
melaksanakan kurikulum suatu lembaga pendidikan, agar dapat 
mempengaruhi para siswa mencapai tujuan pendidikan yang telah 
ditetapkan. Peserta didik melaksanakan apa yang diperintahkan oleh guru 
sesuai dengan apa yang menjadi tujuan dari pembelajaran tersebut sesuai 
dengan kurikulum pembelajaran. 
Pembelajaran adalah kegiatan belajar yang dilakukan secara sengaja 
yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan individu secara 
maksimal. Perkembangan peserta didik merupakan berkembangnya 
perubahan tingkah laku yang ditimbulkan atau peningkatan dari 
pengalaman. Perkembangan tersebut dilihat dari berkembangnya 
kemampuan baru, baik kemampuan aktual maupun potensial, Sujarwo 
(2011). 
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002), pembelajaran dapat 
diberi arti sebagai usaha yang sistematik dan disengaja untuk menciptakan 
kondisi-kondisi agar terjadi kegiatan interaksi edukatif antara dua pihak, 





 melakukan pembelajaran.  
Menurut Daryanto (2010), belajar merupakan transfer pengetahuan 
dari expert ke novice. Seorang guru memberikan informasi pengetahuan 
sebanyak-banyaknya kepada peserta didik. Guru mempersepsikan 
keberhasilan dalam menyampaikan informasi kepada peserta didik dan 
peserta didik dapat dikatakan berhasil apabila mereka memahami, 
mengerti dan menerima pengetahuan yang disampaikan guru kepada para 
peserta didik. 
Menurut Azhar Arsyad (2006), belajar adalah suatu proses yang 
kompleks yang terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya. Proses 
belajar itu terjadi karena adanya interaksi antara seseorang dengan 
lingkungannya. Oleh karena itu belajar dapat terjadi kapan saja dan 
dimana saja. 
Berdasarkan pendapat John D. Latuheru (1988), tujuan pembelajaran 
yaitu tujuan yang diharapkan oleh peserta didik setelah mereka 
mendapatkan materi atau informasi yang didapatkan dari guru dalam 
proses kegiatan pembelajaran. Di dalam dunia pendidikan terdapat dua 
tujuan pendidikan nasional yaitu yang pertama tujuan instruksional umum 
dan yang kedua tujuan instruksional khusus. Terlepas dari tujuan tersebut 
siswa harus mengikuti perintah apa yang disampaikan oleh pendidik, dalam 
hal ini bertujuan untuk mencapai tujuan proses pembelajaran, yang 
diharapkan peserta didik dapat menerima dan memahami serta 
melaksanakan dalam kehidupan sehari-hari. 





proses perubahan perilaku dari pengalaman. Belajar merupakan kegiatan 
yang mencakup daya ingatan, retensi, pengolahan informasi, emosi, dan 
faktor-faktor lain berdasarkan pengalaman sebelumnya. Kegiatan belajar 
dapat dikatakan belajar apabila memiliki ciri-ciri sebagai berikut: a) Belajar 
merupakan perubahan tingkah laku; b) Perubahan terjadi karena pelatihan 
dan pengalaman, bukan karena pertumbuhan; c) Perubahan yang bersifat 
permanen dan tetap ada untuk dalam jangka waktu yang lama; d) Adanya 
perubahan menimbulkan pengalaman yang baru.  
Dari uraian dan pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran adalah proses penyampaian materi ajar dari pendidik (guru) 
kepada peserta didik. Oleh karena itu seorang guru wajib menguasai 
materi pembelajaran, menciptakan lingkungan belajar, memotivasi siswa, 
mengendalikan kedisiplinan, menyediakan sumber belajar, merancang 
kegiatan yang harus dilakukan oleh siswa, mengatur pengalokasian 
waktu,menyediakan tempat belajar dan mengatur pengelolaan kelas 
sehingga peserta didik mempunyai pengetahuan. 
 
2. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Menurut Daryanto (2010), secara umum media berasal dari kata 
jamak “medium” yang diartikan sebagai perantara atau pengantar 
komunikasi dari pengirim kepada penerima. Kata media juga dapat 
berlaku sebagai kegiatan usaha dalam menyampaikan pesan, media 
pengantar magnet atau panas dalam bidang teknik. Istilah media juga 





Menurut Heinich, dkk dalam Azhar Arsyad (2006), media berfungsi 
sebagai perantara yang mengantarkan informasi dari sumber pemberi 
informasi kepada penerima yang akan menerima informasi tersebut. 
Sebagai mana dicontohkan media elektronik seperti halnya televisi, film, 
radio, rekaman audio, rekaman video, maupun gambar yang 
diproyeksikan, itu semua merupakan media alat komunikasi. Apabila 
media tersebut membawa maksud-maksud tertentu yang bertujuan 
dalam proses pengajaran maka media tersebut juga dapat dikatakan 
sebagai media pembelajaran.  
Menurut Sudarwan Danim (2010), media pendidikan merupakan 
sebuah alat bantu atau pelengkap yang dipergunakan oleh guru dalam 
proses kegiatan pembelajaran kepada peserta didik. Pembelajaran 
merupakan kegiatan interaksi langsung antara guru dengan peserta 
didik. Dengan menggunakan media, kegiatan pembelajaran dapat 
berlangsung dengan efektif dikarenakan materi yang bersifat abstrak 
dapat menjadi dimengerti oleh peserta didik sehingga tidak 
menimbulkan perbedaan presepsi antara apa yang dimaksudkan oleh 
guru dengan apa yang ditangkap oleh peserta didik.  
Dari beberapa pengertian media pembelajaran yang diberikan oleh 
para ahli diatas bahwa media pembelajaran merupakan gabungan 
antara teks, gambar, grafis, animasi, audio, dan video serta cara 
penyampaian yang interaktif yang dapat membuat suatu pengalaman 
belajar siswa. Selain itu media juga dapat membantu pendidik dalam 





b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Sebagian media dapat mengolah pesan dan respon siswa sehingga 
media itu sering disebut media interaktif. Menurut pendapat  Leshin,dkk 
dalam Azhar Arsyad (2006), menggolongkan media pembelajaran 
menjadi lima bagian, yaitu (1) Media berbasis manusia (guru, instruktur, 
tutor, main-peran, kegiatan kelompok, field-trip); (2) Media berbasis 
cetak (buku, buku penuntun, buku latihan, alat bantu kerja, lembaran 
lepas); (3) Media berbasis visual (buku, alat bantu kerja, bagan, grafik, 
peta, transparansi, slide); (4) Media berbasis audio-visual (video, film, 
program, slide tape, televisi); (5) Media berbasis komputer (pengajaran 
dengan bantuan komputer, video interaktif, hypertext). 
c. Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran 
Menurut Arif Sadiman (1986), secara umum media mempunyai 
beberapa kegunaan sebagai berikut ini: (1) memperjelas penyajian 
pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas; (2) mengatasi keterbatasan 
ruang, waktu, dan daya indera; (3) dengan menggunakan media secara 
tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik.  
Kelebihan media pembelajaran : (1) Sistem pembelajaran lebih 
inovatif dan interaktif; (2) Mampu menimbulkan rasa senang selama 
proses belajar mengajar berlangsung sehingga akan menambah 
motivasi siswa; (3) Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, 
musik, animasi gambar atau video dalam satu kesatuan yang saling 
mendukung sehingga tercapai tujuan pembelajaran; (4) Mampu 





mudah dan fleksibel; (6) Membawa objek yang sukar didapat atau 
berbahaya ke dalam lingkungan belajar; (7) Menampilkan objek yang 
terlalu besar ke dalam kelas; (8) Menampilkan objek yang tidak dapat 
dilihat dengan mata telanjang. 
Kelemahan media pembelajaran : (1) Biaya relatif mahal untuk 
tahap awal. Kemampuan sumber daya manusia dalam penggunaan 
media masih perlu ditingkatkan; (2) Belum memadainya perhatian dari 
pemerintah; (3) Belum memadainya infrastruktur untuk daerah tertentu. 
d. Manfaat Media Pembelajaran 
Menurut Azhar Arsyad (2006), media pembelajaran dapat 
memberikan manfaat dalam proses belajar mengajar. Manfaat praktis 
dari penggunaan media pembelajaran adalah sebagai berikut: (1) Media 
pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil 
belajar; (2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi 
yang lebih langsung antara siswa dan lingkungan, kemungkinan siswa 
untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya; 
(3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang 
dan waktu; (4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan 
pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan 
mereka, serta memungkinkan terjadi interaksi langsung dengan guru, 
masyarakat dan lingkungannya. 





dijelaskan oleh beberapa ahli tersebut bahwa media pembelajaran 
sangatlah penting dalam proses pembelajaran dikarenakan dapat 
membantu guru dalam menjelaskan pesan isi dari suatu materi 
pelajaran yang bersifat abstrak kepada peserta didik. 
Manfaat media pembelajaran yang digunakan untuk proses 
pembelajaran menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai dalam Azhar 
Arsyad (2006),  adalah (1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian 
siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar; (2) Bahan 
pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 
oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan 
pembelajaran ; (3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak 
semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, 
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi 
kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran; (4) Siswa dapat lebih 
banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan 
uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, 
mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain. 
Berdasarkan beberapa manfaat media pembelajaran yang dijelas- 
kan oleh beberapa ahli tersebut bahwa media pembelajaran dapat 
memperjelas suatu materi pembelajaran yang bersifat abstrak dalam 
artian sulit dipahami oleh pemahaman peserta didik. Media 
pembelajaran juga dapat membantu dalam efisiensi waktu dalam proses 
pembelajaran dikarenakan dapat mempersingkat waktu tanpa harus 





 dalam memahami materi yang dijelaskan oleh guru 
e. Klasifikasi Media Pembelajaran  
1) Media Berbasis Manusia 
Menurut Taksonomi Leshin,dkk dalam Azhar Arsyad (2006), 
media berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk 
mengirim dan mengkomunikasikan peran atau informasi. Media ini 
bermanfaat khususnya bila tujuan kita adalah mengubah sikap atau 
ingin secara langsung terlibat dalam pemantauan pembelajaran. 
Berdasarkan uraian tersebut maka media pembelajaran yang 
berbasis sumber pada manusia adalah media pembelajaran yang 
terlibat langsung dengan sumber pemberi materi tersebut. 
Sebagaimana contoh antara guru dengan peserta didik. Media 
pembelajaran yang digunakan adalah media yang berbasis manusia, 
manusia yang dimaksud disini adalah guru / pendidik berperan 
penting dalam menyampaikan suatu materi yang akan disampaikan 
kepada peserta didik. 
2) Media Berbasis Cetakan 
Menurut Taksonomi Leshin,dkk dalam Azhar Arsyad (2006), 
media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal 
adalah buku teks, buku penuntun, buku kerja, atau latihan jurnal, 
majalah, dan lembar lepas. Beberapa cara yang digunakan untuk 
menarik perhatian pada media berbasis teks adalah warna, huruf, 
dan kotak.  





cetakan melibatkan media pembelajaran yang berbasis pada 
perusahaan percetakan, sebagaimana contohnya buku, buku 
merupakan sumber media pembelajaran berbasis cetakan.  
3) Media Berbasis Visual 
Media berbasis visual (image atau perumpamaan) memegang 
peranan yang sangat penting dalam proses belajar. Media visual 
dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual 
dapat pula  menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan 
hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata, Taksonomi 
Leshin,dkk dalam Azhar Arsyad (2006). 
Berdasarkan uraian diatas bahwa media berbasis visual adalah 
media pembelajaran yang dapat dilihat dengan panca indera. Panca 
indera manusia dapat melihat obyek tersebut secara visual langsung. 
Sebagaimana contoh media visual yang dapat dilihat adalah media 
belajar dengan mengunakan media gambar atau animasi yang 
bergerak ataupun obyek nyata. 
4) Media Berbasis Audio Visual 
Media visual yang menggabungkan penggunaan suara 
memerlukan pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satu 
pekerjaan penting yang diperlukan dalam media audio-visual adalah 
penulisan naskah dan  storyboard yang memerlukan persiapan yang 
banyak, rancangan dan penelitian, Taksonomi Leshin,dkk dalam 
Azhar Arsyad (2006). 





adalah media yang dapat dilihat oleh panca indera serta dapat 
didengar oleh indera pendengaran. Salah satu media berbasis audio 
visual adalah menonton dan mendengarkan acara berita pada layar 
televisi. Penggunaan media ini menuntut siswa untuk bisa 
berkonsentrasi dengan baik, karena selain dengan menonton siswa 
juga secara bersamaan mendengarkan penyampaian berita tersebut. 
5) Media Berbasis Komputer 
Menurut Taksonomi Leshin,dkk dalam Azhar Arsyad (2006), 
komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam bidang 
pendidikan dan latihan komputer berperan sebagai manajer dalam 
proses pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer Managed 
Instruction (CMI). Modus ini dikenal sebagai Computer Assisted 
Instruction (CAI). CAI mendukung pembelajaran dan penelitian.  
Dari uraian tersebut media pembelajaran berbasis komputer 
adalah media yang menggunakan bantuan komputer. Komputer 
merupakan sumber pembelajaran secara mandiri oleh peserta didik. 
Sebagaimana contoh pembelajaran mandiri yang berbasis pada 
komputer adalah E-Learning, peserta didik dituntut untuk belajar 
secara aktif dan mandiri melalui E- Learning. E-Learning merupakan 
sebuah program pembelajaran yang menggunakan komputer. Selain 
itu peserta didik tidak bertatapan langsung dengan guru. 
3. Hubungan Pengembangan Media dengan Kegiatan Belajar Mengajar 
 
Menurut Bloom dalam Sujarwo (2011), tujuan pembelajaran yang 





3 aspek yang di titik beratkan dalam pembelajaran, yaitu: a) Aspek 
kognitif, yang menitikberatkan pada kemampuan berfikir, seperti 
kemampuan mengingat, memahami, menerapkan, menganalisa, 
mengevaluasi dan mencipta; b) Aspek psikomotorik yaitu aspek 
kemampuan yang menitikberatkan pada kemampuan gerak fisik, seperti 
kemampuan meniru melakukan suatu gerak, memanipulasi gerakan, 
merangkaikan berbagai gerakan, serta melakukan gerakan dengan tepat, 
selanjutnya; c) Aspek afektif, yaitu aspek kemampuan yang menitik 
beratkan pada kemampuan sikap dan perilaku yang diharapkan perilaku 
serta sikap yang cenderung ke arah yang positif. 
Berdasarkan pendapat diatas bahwa belajar adalah suatu proses 
untuk mendapatkan ilmu serta keterampilan sehingga dapat mengubah 
sikap dan pola pikir yang maju. 
Menurut Azhar Arsyad (2006), bahwa guru dituntut untuk 
menggunakan alat-alat yang dapat disediakan di sekolah. Guru juga 
dituntut untuk dapat mengembangkan ketrampilan membuat media 
pembelajaran apabila media belum tersedia.  
Dari uraian tersebut bahwa guru bukan satu- satunya pusat sumber 
belajar, sumber belajar terdiri dari berbagai macam sumber, akan tetapi 
guru juga harus bisa membuat suatu inovasi pengembangan media 
pembelajaran yang efektif dan semenarik mungkin. 
4. Adobe Flash 
a. Pengertian Adobe Flash 





oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional 
yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat 
menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan 
dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 
dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk 
membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif 
dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk 
membuat animasi logo, movie, gim, pembuatan navigasi pada situs web, 
tombol animasi, banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card, 
screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Aplikasi ini  
mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file outputnya, 
wikipedia.org (2018). 
b. Pengertian Bitmap 
Dalam grafik komputer, gambar bitmap (atau gambar raster) ada-
lah sebuah struktur data yang mewakili susunan piksel warna yang dit-
ampilkan pada layar monitor, kertas atau media tampilan lainnya. 
Secara teknis gambar bitmap digambarkan dengan lebar dan tinggi da-
lam piksel dan dalam angka bit per piksel. Beberapa format gambar bit-
map yang sering dijumpai: .GIF, .JPEG, .BMP dan .PNG, wikipedia.org 
(2017). 
c. Pengertian Vektor 
Gambar vektor adalah gambar yang menggunakan poligon untuk 
membuat gambar pada komputer grafis. Pada dasarnya, gambar vektor 





points atau nodes. Setiap posisi ini memiliki posisi yang pasti berdasar-
kan sumbu x dan y dari bidang kerja dan menentukan arah jalan. Setiap 
alur pada vektor bisa ditambahkan atribut, termasuk ketebalan garis, 
bentuk, kurva, warna garis, dan warna isi, wikipedia.org (2018). 
Dengan demikian Software Adobe Flash merupakan program yang 
dapat digunakan untuk membuat animasi maupun untuk membuat 
gambar berbasis vektor. 
d. Kelebihan dan Kekurangan Adobe Flash 
Menurut sumber media http://www.votecamejo.com (2018), 
program Adobe Flash terdapat beberapa kelebihan dan kekurangannya, 
antara lain sebagai berikut: 
1) Kelebihan Adobe Flash 
Kelebihan dari program Adobe Flash secara umum dijelaskan 
sebagai berikut: 
a) Merupakan teknologi animasi web yang paling populer saat ini se-
hingga banyak didukung oleh berbagai pihak. 
b) Ukuran file yang kecil dengan kualitas yang baik 
c) Kebutuhan Hardware yang tidak tinggi 
d) Dapat membuat website, cd-interaktif, animasi web, animasi 
kartun, kartu elektronik, iklan TV, banner di web, presentasi can-
tik, membuat 
e) Permainan (game), aplikasi web dan handphone. 
f) Dapat ditampilkan di banyak media seperti Web, CD-ROM, VCD, 





2) Kekurangan Adobe Flash 
Sedangkan kekurangan dari Adobe Flash secara umum 
diantaranya adalah: 
a) Pembuatan yang rumit, karena semua serba manual, mulai dari 
pembuatan gambar, gerakan, hingga pembuatan fungsi tombol 
seperti tombol next, prev dan lain sebagainya 
b) Dibutuhkan waktu yang tidak cepat dalam pembuatannya, karena 
kita diwajibkan memahami bahasa pemrograman Java 
c) Perangkat yang akan kita gunakan harus mempunyai Adobe Flash 
Palyer, sehingga mungkin ada beberapa pengguna yang men-
galami kesulitan jika komputer atau perangkat yang digunakan be-
lum terinstall Adobe Flash Player, terlebih bagi mereka yang ja-
rang update aplikasi komputernya. 
d) Dalam pembuatannya, kita membutuhkan banyak variabel untuk 
memberikan nama pada object yang akan kita mainkan, baik un-
tuk nama gambar, suara, gambar bergerak dan perhitungan ma-
tematik. 
e. Adobe Flash CS 6 
Adobe Flash CS 6 merupakan versi terbaru dari Adobe Flash yang 
dirilis pada tahun 2012 sebagai penyempurna dari versi Adobe Flash 
sebelumnya, yaitu Adobe Flash CS 5 dimana pada versi ini telah mampu 
mengolah teks maupun obyek dengan efek 3 dimensi sehingga tampak 
lebih menarik, Madcoms (2012). Hasil penyempurnaan file dari Adobe 





Apabila hasil file ingin dibuka pada versi sebelumnya, maka pada format 
penyimpanannya pilih tipe flash pada bagian save as type. 
Dengan menggunakan program Adobe Flash CS 6 dalam 
pembuatan media pembelajaran, diharapkan media ini dapat membantu 
guru dalam menyampaikan materi yang akan diajarkan kepada peserta 
didik, sekaligus dapat berfungsi sebagai media utama dalam proses 
pembelajaran di dalam kelas guna untuk mengoptimalkan sarana dan 
prasarana di sekolah. 
5. Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif 
Kurikulum yang digunakan di SMK Negeri 2 Pengasih pada Program 
Keahlian Teknik Sepeda Motor untuk mata pelajaran Pekerjaan Dasar 
Teknik Otomotif kelas X semester gasal adalah Kurikulum 2013. Mata 
pelajaran ini memiliki kompetensi inti yaitu: 
        Tabel 1. Kompetensi Inti Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif 
Kompetensi Inti Uraian 
KI-1 
Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 
dianutnya. 
KI-2 
Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, 
disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, 
kerjasama, toleran, damai), santun, responsif, dan 
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari 
solusi atas berbagai permasalahan dalam 
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai 






Kompetensi Inti Uraian 
KI-3 
Memahami, menerapkan dan menganalisis 
pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural 
berdasarkan rasa ingin tahu tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, humaniora, 
dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang 
spesifik untuk memecahkan masalah. 
KI-4 
Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah 
konkret dan ranah abstrak terkait dengan 
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 
secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas 
spesifik dibawah pengawasan langsung. 
Sumber : Silabus Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif  
           SMK Negeri 2 Pengasih 
 
Kompetensi dasar pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik 
Otomotif pada bahasan mengenai Power Tools memiliki 2 kompetensi 
dasar yang harus dikuasai oleh siswa. Kompetensi dasar tersebut sesuai 
dengan Tabel 2. 
Tabel 2. Kompetensi Dasar Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif Pada Pokok      
Bahasan Power Tools. 
 
Kompetensi Dasar Uraian 
3.2 
Mengidentifikasi jenis-jenis Power Tools sesuai 
dengan fungsinya 
4.2 
Menggunakan dan merawat macam-macam 
Power Tools dengan benar. 
Sumber : Silabus Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif  






Materi pokok yang diajarkan pada kompetensi dasar mata pelajaran 
Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif pada pokok bahasan peralatan yang 
menggunakan Power Tools yaitu: 
a) Mengidentifikasi Jenis-Jenis Power Tools Sesuai dengan Fungsinya. 
Pada kompetensi dasar mengidentifikasi jenis-jenis power tools  
materi pokok yang diajarkan yaitu : menjelaskan nama-nama power 
tools yang ada di bengkel otomotif serta fungsi dari masing-masing alat 
power tools  tersebut. 
b) Menggunakan dan Merawat Macam-Macam Power Tools dengan Benar. 
Pada kompetensi dasar menggunakan dan merawat macam-
macam power tools  materi yang disampaikan yaitu : menjelaskan dan 
memeragakan penggunaan alat sesuai prosedur dengan tepat serta 
memperhatikan K3 (Kesehatan dan Keselamatan Kerja).  
 
B. Penelitian yang Relevan 
Banyak penelitian yang sudah dilakukan mengenai penggunaan media 
pembelajaran berbasis komputer, antara lain : 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Sukoco,dkk (2014) dengan judul “ 
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Komputer Untuk 
Peserta Didik Mata Pelajaran Teknik Kendaraan Ringan”. Hasil dari penelitian 
pengembangan tersebut diperoleh data mean data kelompok perlakuan 
sebesar 75,1 dan kelompok kontrol sebesar 70,5. Secara visual menunjukan 
bahwa prestasi peserta didik kelompok perlakuan lebih besar dibandingkan 
dengan kelompok kontrol. Artinya terjadi perbedaan yang signifikan antara 





dibandingkan peserta didik yang diajar menggunakan media power point. 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Sutarno dan Mukhidin (2013) 
dengan judul  “Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Multimedia 
Interaktif Pengukuran Untuk Meningkatkan Hasil dan Kemandirian Belajar 
Siswa SMP di Kota Bandung”. Hasil dari penelitian pengembangan produk 
dengan melakukan uji terbatas kepada siswa untuk memperoleh respon dari 
pengguna multimedia yaitu siswa kelas VII SMP Negeri di Bandung dengan 
mengikutkan 7 orang siswa, memperoleh respon yang baik sekali terhadap 
produk Software media yang dikembangkan. Sehingga dapat digunakan oleh 
siswa dalam proses pembelajaran. 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Suyitno (2016) dengan judul 
“Pengembangan Multimedia Interaktif Pengukuran Teknik Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMK”. Hasil dari penelitian pengembangan 
tersebut diperoleh data bahwa media pengukuran teknik lebih efektif daripada 
media konvensional. Ini dapat dilihat dari perbedaan antara kelas kontrol 
(konvensional) dengan nilai rata-rata 69,78 dan kelas eksperimen dengan nilai 
rata-rata 78,83. Hasil tersebut dapat dilihat karena faktor pembelajaran yang 
dilakukan. Multimedia pengukuran teknik memberikan kontribusi yang lebih 
baik terhadap pemahaman siswa dalam pembelajaran. 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Adi Dewanto dan Dessy Irmawati 
(2013) dengan judul “Pembelajaran Sistem Hidrolik dan Pneumatik Dengan 
Menggunakan Automation Studio”. Hasil dari penelitian tersebut dengan 
menggunakan Automation Studio pada pembelajaran Fisika Teknik terbukti 





imajinasi gerakan-gerakan pada rangkaian sistem hidrolik dan pneumatik yang 
setiap peralatannya menggunakan simbol. Selain itu dengan menggunakan 
aplikasi Automation Studio pada rangkaian sistem hidrolik dan penumatik 
dapat tervisualisasikan dalam bentuk animasi sehingga gerakan-gerakan 
katup, udara bertekanan, aliran fluida dapat terlihat jelas. 
C. Kerangka Berfikir 
Keberhasilan suatu kegiatan pembelajaran tidak lepas dari peran dari 
seorang guru dan partisipasi siswanya. Seringkali kita menemukan hal-hal 
yang menjadikan tidak efektifnya kegiatan pembelajaran, yakni guru terlalu 
monoton dalam memberikan materinya kepada siswa. Sehingga siswa menjadi 
malas dan kurang termotivasi untuk belajar. Untuk itu diperlukan sebuah 
inovasi dalam proses pembelajaran yakni diperlukan media pembelajaran 
sebagai alat bantu belajar siswa untuk menarik perhatian dan meningkatkan 
motivasi siswa dalam belajar. 
Media pembelajaran merupakan hal yang penting dalam kegiatan 
pembelajaran. Kerumitan bahan ajar yang disampaikan dapat disederhanakan 
dengan penggunaan media. Keabstrakan bahan ajar dapat dikonkritkan, 
gambar suatu komponen dapat divisualisasikan, dan kerja suatu sistem dapat 
didengarkan, sehingga siswa akan lebih cepat memahami dan mengerti 
informasi yang disampaikan oleh guru.  
Media sebagai alat bantu untuk belajar mempunyai fungsi melancarkan 
jalannya menuju tercapainya tujuan pembelajaran. Penggunaan media 
pembelajaran berbasis Adobe Flash sangatlah penting untuk efektivitas 





siswa antara yang menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash 
dengan yang tidak menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash / 
media konvensional, namun diharapkan dengan implementasi media berbasis 
Adobe Flash,motivasi siswa dapat meningkat dan prestasi hasil siswa juga ikut 
meningkat. 
Media pembelajaran dapat mendukung keberhasilan proses 
pembelajaran. Perkembangan media elektronik khususnya komputer yang 
sangat pesat, baik dari sisi hardware maupun software di era yang serba 
canggih dengan keberadaan dan kemajuan teknologi saat ini merupakan 
keuntungan yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk mengembangkan dan 
menyajikan suatu materi pokok yang akan disampaikan kepada peserta didik 
melalui media pembelajaran yang dibuat secara menarik. Adobe Flash 
merupakan software yang mampu menghasilkan presentasi, game, film, dan 
CD interaktif, maupaun CD pembelajaran. 
Oleh karena itu dalam penelitian ini, perlu dikembangkan media 
pembelajaran yang menarik dan meningkatkan peserta didik untuk semakin 
giat untuk belajar baik secara mandiri maupun di sekolah lewat guru dengan 
dibuatnya media pembelajaran Power Tools  berbasis Adobe Flash sesuai 
dengan kecepatan siswa masing masing dalam memahami materi tersebut. 
Pengembangan media pembelajaran ini dibuat tidak terlepas dari acuan  
standar kompetensi dan dilakukan pengujian penilaian produk oleh dosen ahli 
materi, dosen ahli media, guru yang mengampu materi Power Tools serta 
tanggapan dari peserta didik  kelas X  Teknik Sepeda Motor SMK Negeri 2 





Adobe Flash.  
 
D. Pertanyaan Penelitian 
Melalui penelitian pengembangan ini akan dihasilkan produk media 
pembelajaran dengan desain yang menarik yaitu berupa media pembelajaran 
Power Tools berbasis flash. Berdasarkan kajian teori dan kerangka berfikir 
yang sebelumnya telah dibahas maka dapat diajukan pertanyaan apakah 
media pembelajaran Power Tools berbasis flash  dapat menarik perhatian 
siswa untuk belajar, dan apakah media pembelajaran tersebut termasuk 





A. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
(Research and  Development) atau  R&D.  Metode  R&D  adalah  metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Produk penelitian dan pengembangan dalam 
bidang pendidikan dapat berupa model, media, peralatan, buku, modul, alat 
evaluasi dan perangkat pembelajaran; kurikulum, kebijakan sekolah dan lain- 
lain. Produk dari penelitian ini diharapkan dapat digunakan untuk 
meningkatkan dan mengembangkan mutu pendidikan dan pembelajaran,  
Sugiyono (2016). 
Di dalam penelitian ini, dihasilkan produk tertentu yang menggunakan 
metode yang bersifat analisis kebutuhan dan dapat mengetahui tingkat 
kelayakan produk pengembangan yang telah dibuat. Pengembangan produk 
berbasis penelitian ini, melalui beberapa tahapan yaitu, analisis kebutuhan 
produk, perencanaan (desain awal) produk, pembuatan produk sesuai 
dengan rencana awal, pengujian produk yang sudah dibuat, dan revisi, 
kemudian yang terakhir yaitu penyebarluasan (publikasi). 
Hal ini juga disampaikan oleh Endang Mulyatiningsih (2012), bahwa 
pengembangan produk penelitian terdiri atas 5 tahapan yaitu analisis 
kebutuhan pengembangan produk, perancangan (desain) produk sekaligus 
pengujian tingkat kelayakan, implementasi produk atau pembuatan produk 
sesuai dengan hasil rancangan, pengujian atau evaluasi produk dan revisi 
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secara terus menerus. Implementasi produk yang berdampak luas pada 
umumnya memerlukan uji coba dan perbaikan (revisi) secara berulang-ulang, 
oleh sebab itu implementasi produk memerlukan proses yang panjang. 
Serupa dengan penelitian action reserch, implementasi produk dalam 
penelitian dan pengembangan dilakukan dalam bebrapa kali putaran (siklus). 
Implementasi dimulai dari uji coba dalam cakupan kecil kemudian dievaluasi 
dan direvisi, setelah produk direvisi, kemudian diuji coba lagi dalam cakupan 
yang lebih luas atau dalam kondisi yang senyatanya. Apabila produk yang 
dikembangkan sejenis model pembelajaran maka metode penelitian yang 
paling tepat digunakan pada tahap implementasi desain produk adalah 
metode penelitian action research atau kuasi eksperimen. 
Terdapat banyak model pengembangan dalam penelitian research and 
development, akan tetapi karena keterbatasan yang dimiliki oleh peneliti 
maka dalam penelitian ini digunakan model pengembangan 4D. Model 
pengembangan 4D ini dikembangkan oleh Thiagarajan dalam buku Endang 
Mulyatiningsih (2012), model pengembangan 4D ini merupakan sebuah 
singkatan dari define (pendefnisian), design (perancangan), development 
(pengembangan), dessemination (penyebarluasan). 
 
B. Waktu dan Tempat Penelitian 
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini 
dilakukan di SMK Negeri 2 Pengasih pada tanggal 26 Februari 2018 sampai 





C. Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan merupakan prosedur yang 
ditempuh oleh peneliti dalam mengembangkan produk. Produk yang 
dihasilkan dalam pegembangan ini adalah pengembangan media 
pembelajaran berbasis Adobe Flash  berbantuan pada komputer pada mata 
pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif pada sub pokok bahasan 
mengenai peralatan Power Tools di SMK Negeri 2 Pengasih. Sebagai 
landasan pengembangan media pembelajaran ini dibuat dengan 
menggunakan aplikasi Adobe Flash, sesuai dengan prosedur pengembangan 
4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan dalam buku Endang Mulyatiningsih 
(2012).  Model pengembangan 4D terdiri atas empat tahapan, yang meliputi 
: define (pendefinisian), design (perancangan), development 
(pengembangan), dan desseminate (penyebarluasan), dengan 
penjelasannnya sebagai berikut: 
1. Define (Pendefinisian) 
Pada tahapan ini dilaksanakan guna menetapkan dan mendefinisikan 
sebagai syarat yang harus dipenuhi dalam melakukan penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran. Pada model lain, istilah ini sering 
disebut sebagai analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan digunakan untuk 
mengetahui kondisi dalam proses pembelajaran mata pelajaran Power 
Tools  di SMK Negeri 2 Pengasih. Tahapan ini juga berguna untuk 
mengetahui informasi tentang media pembelajaran yang sudah digunakan 
dan menganalisis kebutuhan pengembangan media yang dilakukan guna 
menunjang proses pembelajaran mata pelajaran  Power Tools SMK Negeri 
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2 Pengasih. Kegiatan yang dilakukan pada tahapan define adalah: 
a. Analisis Kurikulum 
Pada tahapan analisis kurikulum ini bertujuan untuk menentukan 
pada kompetensi mana bahan ajar tersebut akan dikembangkan. 
Untuk mengetahui sampai dimana kompetensi yang akan 
dikembangkan  maka peneliti harus menganalisis kurikulum yang 
berlaku di SMK Negeri 2 Pengasih  dan menentukan materi atau bahan 
ajar yang akan dikembangkan, setelah ditemukannya materi yang akan 
dikembangkan maka akan diketahui kebutuhan-kebutuhan yang 
diperlukan untuk melakukan pengembangan media pembelajaran ini.  
Silabus dari mata pelajaran Power Tools kompetensi keahlian 
Teknik Sepeda Motor SMK Negeri 2 Pengasih, diketahui kurikulum yang 
digunakan. Dengan adanya acuan dari kurikulum tersebut diketahui apa 
yang harus dicapai oleh peserta didik  melalui media pembelajaran 
yang akan dikembangkan dan memperhatikan faktor-faktor tersebut 
sehingga produk media yang dihasilkan dapat cocok dan mendukung 
kegiatan pembelajaran oleh peserta didik. 
b. Analisis Karakteristik Peserta Didik 
Semua proses pembelajaran harus disesuaikan dengan 
karakteristik peserta didiknya agar pencapaian efektif dalam proses 
pembelajarannya. Dalam menganalisis karakteristik peserta didik, perlu 
diketahui pentingnya kemampuan akademik tiap peserta didik, 
karakteristik fisik, motivasi belajar, metode pembelajaran yang 
diinginkan, latar belakang ekonomi dan keadaan sosial. Untuk 
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mengetahui karakteristik peserta didik dapat dilakukan dengan 
observasi ataupun dengan wawancara langsung terhadap peserta didik 
di SMK Negeri 2 Pengasih. 
c. Analisis Materi 
Dalam pemilihan materi dan konten dalam materi yang akan 
disampaikan dalam produk media pembelajaran yang akan 
dikembangkan tidak kalah pentingnya, oleh karena itu analisis materi 
perlu dilakukan untuk menentukan materi apa saja yang sesuai untuk 
dimasukkan ke dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan. 
Materi yang dimasukkan harus disesuaikan dengan tingkat kebutuhan 
peserta didik dalam silabus. Setelah materi yang dibutuhkan telah 
dianalisis maka tahapan selanjutnya adalah tahapan pengumpulan 
materi. Pengumpulan materi dilakukan dengan meminta materi mata 
pelajaran Power Tools  SMK Negeri 2 Pengasih. 
d. Merumuskan Tujuan 
Sebelum menulis bahan ajar, tujuan pembelajaran dan 
kompetensi yang hendak disampaikan kepada peserta didik harus 
dirumuskan terlebih dahulu, hal ini berguna untuk membatasi peneliti 
supaya tidak menyimpang dari tujuan semula pada saat penulisan 
bahan ajar. Perumusan tujuan ini dapat disesuaikan dengan silabus 
mata pelajaran  Power Tools SMK Negeri 2 Pengasih. 
2. Design (Perancangan) 
Pada tahapan perancangan, peneliti membuat rancangan produk 
awal (prototype) berupa storyboard  tersebut diperoleh kerangka 
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perancangan media pembelajaran yang akan dikembangkan, kemudian 
menyediakan perangkat pembelajaran seperti materi yang akan disusun 
dan dimasukkan ke dalam media, membuat instrumen evaluasi media, dan 
menyediakan software dan hardware yang akan digunakan dalam proses 
pembuatan media. 
3. Development (Pengembangan) 
Pada tahapan selanjutnya yakni tahapan pengembangan, tahapan 
pengembangan ini pengembangan media yang akan dibuat harus 
berdasarkan pada design  yang telah dibuat sebelumnya. Harapannya agar 
media yang dihasilkan memiliki tingkat kelayakan yang baik berdasarkan 
penilaian dan masukkan dari berbagai pihak. Thiagarajan membagi 
tahapan pengembangan ini menjadi dua kegiatan yang meliputi expert 
appraisal dan development testing. Expert appraisal  merupakan kegiatan 
untuk memvalidasi atau menilai tingkat kelayakan dari produk yang akan 
dikembangkan. Dalam kegiatan ini dilakukan validasi oleh dosen ahli 
materi, dosen ahli media dan guru mata pelajaran PDTO. Saran-saran 
yang diberikan digunakan untuk memperbaiki materi dan media 
pembelajaran yang sedang disusun. Sedangkan development testing 
merupakan kegiatan uji coba produk pada sasaran atau subyek 
sesungguhnya. Dalam hal ini kegiatan development testing dilakukan 
terhadap siswa yang berkepentingan dalam media pembelajaran ini. Pada 
kegiatan ini diperoleh data penilaian, saran, tanggapan, atau komentar 
dari para pengguna. Hasil data tersebut akan dijadikan sebagai acuan 
untuk melakukan perbaikan media. Sehingga dalam penelitian 
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pengembangan ini, tahapan design secara rinci dapat dilakukan dengan 
langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Validasi produk awal oleh dosen ahli materi, dosen ahli media, dan guru 
mata pelajaran PDTO 
b. Perbaikan produk berdasarkan penilaian dan masukan dari dosen ahli 
materi ahli media, dan guru mata pelajaran PDTO. 
c. Uji coba dalam skala kecil yang dilakukan oleh siswa berjumlah 10 
orang dari siswa Teknik Sepeda Motor SMK Negeri 2 Pengasih. 
d. Perbaikan produk berdasarkan penilaian dan masukan hasil uji coba 
skala kecil. 
e. Uji coba dalam skala besar yang dilakukan oleh siswa berjumlah sekitar 
33 siswa (satu kelas) siswa TSM SMK Negeri 2 Pengasih. 
f. Perbaikan terakhir produk berdasarkan penilaian dan masukan hasil uji 
coba dalam skala besar. 
4. Desseminate (Penyebarluasan) 
Pada tahapan penyebarluasan ini terlebih dahulu dilakukan kegiatan 
membuat laporan hasil penelitian dan pengembangan. Laporan hasil ini 
diperlukan untuk mengukur ketercapaian tujuan. Pengukuran ini dilakukan 
untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dikembangkan. 
Kemudian dapat dilakukan tahapan penyebarluasan (desseminate). 
Berdasarkan model pengembangan tersebut, langkah-langkah 
























       Gambar 1. Langkah Pengembangan Dengan Model 4D 
D. Penilaian Media Pembelajaran 
Penilaian media pembelajaran ini dibedakan menjadi dua bagian. 
Pertama validasi produk/uji ahli atau expert judgement, yang terdiri dari ahli 
media, ahli materi, guru mata pelajaran PDTO, kedua uji coba produk/uji 
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awal (uji coba kelompok kecil) dan uji coba pemakaian (uji coba kelompok 
besar). 
1. Validasi Produk atau Uji Ahli  
 
Validasi produk / uji ahli sebanyak 2 orang, 1 orang ahli materi dan 
1 orang ahli media. Validasi produk / uji ahli dipilih yang berkompeten 
sesuai dengan bidangnya masing-masing. Semua obyek pengujian desain 
produk/uji ahli adalah Dosen Pendidikan Teknik Otomotif, Fakultas Teknik 
, Universitas Negeri Yogyakarta. 
2. Uji Coba Pemakaian 
Uji coba pemakaian melibatkan guru mata pelajaran PDTO SMK 
Negeri 2 Pengasih dan siswa Teknik Sepeda Motor. Untuk uji coba yang 
melibatkan siswa Teknik Sepeda Motor terbagi atas 2 kelompok uji coba. 
Pertama uji coba produk dengan teknik uji coba kelompok kecil sebanyak 
10 siswa kelas X Teknik Sepeda Motor  dan uji coba dengan kelompok 
besar melibatkan sebanyak 33 siswa kelas X Teknik Sepeda Motor (satu 
kelas). Semua subyek uji coba adalah siswa kelas X Teknik Sepeda Motor 
SMK Negeri 2 Pengasih. 
 
E. Metode dan Alat Pengumpulan Data 
Metode dan alat pengumpulan data dilakukan dalam berbagai cara 
serta berbagai sumber. Pada penelitian ini metode pengumpulan data yang 
dilakukan peneliti dengan menggunakan observasi, wawancara, dan angket. 
Dalam mendapatkan data tersebut perlu diadakan validasi terhadap produk 
yang telah dirancang dan dibuat untuk menentukan tingkat kelayakan dan 
kevaliditasinya produk tersebut. Data diambil dari ahli materi, ahli media, dari 
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guru mata pelajaran PDTO dan siswa kelas X program keahlian Teknik 
Sepeda Motor SMK Negeri 2 Pengasih. Data tersebut merupakan data yang 
berisi mengenai saran dan masukan dari responden sebagai data input 
produk yang dibuat  tersebut sebagai gambaran tingkat kelayakan produk 
tersebut layak atau tidak digunakan dalam proses pembelajaran. 
1. Observasi  
Merupakan suatu teknik atau cara pengumpulan data awal dengan 
cara pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung. Observasi 
merupakan kegiatan awal dalam prosedur pengembangan media. 
Observasi ini untuk mengidentifikasi kebutuhan dalam pengembangan 
media pembelajaran, hasil dan butir pertanyaan dapat dilihat pada 
lampiran 16. 
2. Wawancara 
Adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan secara lisan dalam 
pertemuan tatap muka secara individual. Wawancara dilakukan terhadap 
guru mata pelajaran dan siswa untuk mengidentifikasi kebutuhan dalam 
pembuatan produk media, hasil dan butir pertanyaan dapat dilihat pada 
lampiran 17. 
3. Angket  
Merupakan suatu daftar penilaian dari topik tertentu yang diberikan 
kepada subyek, baik secara individual maupun kelompok, untuk 
mendapatkan informasi tertentu. Angket digunakan untuk mengambil data 
melalui kegiatan validasi baik oleh ahli media maupun ahli materi juga 




F. Instrumen Penelitian 
1. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang digunakan peneliti yaitu berupa kuisioner 
atau angket dengan memberikan beberapa pertanyaan yang tertulis 
kepada responden untuk dijawabnya. Instrumen kuisioner pada penelitian 
pengembangan ini digunakan untuk mendapatkan data dari ahli media, 
ahli materi, guru dan siswa sebagai bahan mengevaluasi program media 
pembelajaran yang dikembangkan. 
Data kuantitatif yang diperoleh melalui kuisioner penilaian dianalisis 
dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif yang diungkapakan melalui 
distribusi skor dan presentase terhadap kategori skala penilaian yang telah 
ditentukan. Setiap pertanyaan diberikan bobot 1, 2, 3, 4, dan 5 yang 
diuraikan seperti berikut: jawaban sangat baik (5) dapat diartikan bahwa 
media pembelajaran yang dibuat sangatlah bagus dan sangat layak untuk 
digunakan. Untuk jawaban baik (4) diartikan bahwa media pembelajaran 
yang dibuat dikatakan baik dan layak digunakan. Untuk jawaban kurang 
(3) diartikan bahwa media pembelajaran yang dibuat dikatakan kurang 
baik dan kurang layak untuk digunakan. Untuk jawaban tidak baik (2) 
diartikan bahwa media pembelajaran yang dibuat tersebut tidak layak dan 
tidak baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Untuk jawaban 
sangat tidak baik (1) diartikan bahwa media pembelajaran yang dibuat 
tersebut sangat tidak layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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Dalam hal ini responden hanya memberikan tanda checklist pada 
setiap masing-masing butir pertanyaan pada kolom yang sudah disediakan  
yang paling sesuai dengan keadaan responden. 
a. Instrumen untuk Ahli Media 
Instrumen untuk ahli media pembelajaran ditinjau dari aspek 
sebagai berikut : (1) penyajian program; (2) tulisan; (3) tampilan. Kisi-
kisi instrumen yang digunakan untuk memvalidasi tingkat kelayakan 
media secara keseluruhan. Kisi-kisi instrumen yang digunakan  oleh ahli 
media pembelajaran dapat disajikan pada tabel berikut : 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 
1. Penyajian 
program 






c. Tata letak tombol 
navigasi yang 
tepat 














2. Tulisan  a. Pemilihan jenis 
huruf 









No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 
  c. Pemilihan warna 
huruf 








3. Tampilan  a. Kesesuaian 
pemilihan tema 
b. Pemilihan warna 
background 
c. Komposisi warna 
tulisan terhadap 
warna background 




e. Posisi penempatan 
gambar, video, 
dan animasi 























 Jumlah  16 
b. Instrumen untuk Ahli Materi 
Pada instrumen untuk ahli materi, berisikan poin daftar aspek-
aspek yang berhubungan dengan isi dari materi media pembelajaran 
tersebut, meliputi aspek kesesuaian materi, aspek kualitas materi, dan 
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 aspek kemanfaatan materi. 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 
1. Kesesuaian 
materi 
a. Ketepatan materi 
terhadap isi 
silabus 
b. Kesesuaian materi 
dengan 
kompetensi dasar 




























a. Kebenaran materi 
b. Kelengkapan 
materi 
c. Keruntutan materi 
d. Kemenarikan 
materi 

















No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 























b. Memberikan siswa 
untuk termotivasi 
untuk belajar 
c. Menarik perhatian 
siswa untuk fokus 
belajar 














 Jumlah  16 
c. Instrumen untuk Guru dan Siswa 
Pada instrumen ini, data ini digunakan bagi pengguna atau guru 
dan siswa untuk menilai media yang dibuat ini ditinjau dari segi aspek 
penyajian program, tulisan, tampilan, dan manfaat. 
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen untuk Guru dan Siswa 
No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 





   Bersambung  
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No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 
 program  penggunaan   




c. Tata letak tombol 
navigasi yang 
tepat 


















Tulisan a. Pemilihan jenis 
huruf 
b. Ukuran huruf 
c. Pemilihan warna 
huruf 











3. Tampilan a. Kesesuaian 
pemilihan tema 
b. Pemilihan warna 
background 
c. Komposisi warna 
tulisan terhadap 
warna background 
d. Kejelasan kualitas 















No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 
  gambar, dan 
animasi 
e. Posisi penempatan 
gambar, video  
dan animasi 


















b. Memberikan siswa 
untuk termotivasi 
untuk belajar 
c. Menarik perhatian 
siswa untuk fokus 
belajar 














 Jumlah  20 
2. Validitas Instrumen 
Menurut Sugiyono (2016), instrumen yang valid berarti alat ukur 
yang digunakan untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid 
berarti instrumen yang digunakan dapat digunakan untuk mengukur. 
Untuk mengetahui validitas instrumen non-test dari penelitian ini adalah 
dengan menggunakan validitas konstruksi (construct validity). Menurut 
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Sugiyono (2016), validitas konstruksi dapat digunakan pendapat dari para 
ahli (judgement expert). Dalam hal ini setelah instrumen dikonstruksi 
tentang aspek yang akan diukur dengan berlandaskan teori tertentu, maka 
selanjutnya dikonsultasikan dengan para ahli. Para ahli diminta 
pendapatnya tentang instrumen yang telah disusun. 
 
G. Teknik Analisis Data 
Sebagai bahan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 
pembelajaran Power Tools berbasis Adobe Flash  pada mata pelajaran 
Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif di SMK Negeri 2 Pengasih, apakah layak 
digunakan sebagai proses pembelajaran ini maka diperlukan olah data 
kualitatif dan data kuantitatif dan data tersebut dianalisis secara statistik 
deskriptif. Data kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli materi dan ahli 
media kemudian dianalisis dan dideskripsikan secara deskripstif kualitatif 
untuk dilakukan perbaikan pada produk yang dikembangkan. Data kuantitatif 
diperoleh dari skor penilaian ahli materi, ahli media, guru dan siswa. Data 
tersebut dianalisis dengan statistik deskriptif dengan ketentuan sebagai 
berikut: 
Tabel 6. Pengkategorian Penilaian Pada Skala Likert Sugiyono (2016) 
 
Skor Penilaian Kategori 
5 Sangat layak 
4 Layak 
3 Cukup Layak 
2 Tidak Layak 
1 Sangat Tidak Layak 
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Untuk menghitung skor rerata  data tersebut (data kuantitatif) yang 
diperoleh dari penilaian berdasarkan angket oleh ahli materi dan ahli media 
serta dari guru dan siswa, digunakan rumus perhitungan data menurut acuan 
dari Husaini Usman & Purnomo Setiady Akbar (2003), sebagai berikut: 
 ̅  
∑ 
∑ 
       
 
Keterangan:    
  ̅       Skor rata-rata 
 ∑   : Jumlah skor 
                                              
 ∑   : Jumlah penilai 
 
Untuk mengetahui tingkat kelayakan pada media pembelajaran yang 
sudah dibuat apakah dapat dikatakan layak atau tidak, skor rata-rata tersebut 
diubah menjadi nilai kategori. Data kuantitatif yang sudah dihitung rata 
ratanya kemudian diubah menjadi data kualitatif dengan acuan pengubahan 
tersebut menurut Eko Putro Widoyoko (2009), sebagai berikut: 
Tabel 7. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
No Interval Koefisien Kategori 
1  ̅ > (Xi+ 1,8 Sbi) Sangat Layak 
2 (Xi + 0,6 Sbi) <  ̅ ≤ (Xi + 1,8 Sbi) Layak 
3 (Xi - 0,6 Sbi) <  ̅ ≤ (Xi + 0,6 Sbi) Cukup Layak 
4 (Xi - 1,8 Sbi) <  ̅ ≤ (Xi - 0,6 Sbi) Tidak Layak 
5  ̅    (Xi - 1,8 Sbi) Sangat Tidak Layak 
 
Keterangan: 
Xi : rerata skor ideal 
Xi  = 
 
 











 × (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 
 ̅ : Skor empiris (skor akhir rata-rata) 
Tabel 8. Hasil Perhitungan Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
No Interval Koefisien Kategori 
1  ̅ > (Xi + 1,8 Sbi)  ̅ > 4,26 Sangat Layak 
2 
(Xi + 0,6 Sbi) <  ̅ ≤ (Xi + 
1,8 Sbi) 
3,42 <  ̅ ≤ 4,26 Layak 
3 
(Xi - 0,6 Sbi) <  ̅ ≤ (Xi + 
0,6 Sbi) 
2,58 <  ̅ ≤ 3,42 Cukup Layak 
4 
(Xi  - 1,8 Sbi) <  ̅ ≤ (Xi - 
0,6 Sbi) 
1,74 <  ̅ ≤ 2,58 Tidak Layak 
5  ̅    (Xi  - 1,8 Sbi)  ̅        Sangat Tidak Layak 
Keterangan  : 
Skor maksimal  ideal : 5          
Skor minimal ideal : 1       
Xi      : 
 
 
 (5 + 1) = 3      
Sbi    : 
 
 
 (5 – 1) = 0,7 
Sangat Layak :  ̅ > Xi + 1,8 Sbi 
   :  ̅ > 3 + (1,8 x 0,7) 
   :  ̅ > 4,26 
Layak   : Xi  + 0,6 Sbi  <  ̅ ≤ Xi  + 1,8 Sbi 
   : 3 + (0,6 x 0,7) <  ̅ ≤ 3 + (1,8 x 0,7) 




Cukup Layak  : Xi  - 0,6 Sbi  <  ̅ ≤ Xi  + 0,6 Sbi 
   : 3 – (0,6 x 0,7) <  ̅ ≤ 3 + (0,6 x 0,7) 
   : 2,58 <  ̅ ≤ 3,42 
Tidak Layak  : Xi  - 1,8 Sbi  <  ̅ ≤ Xi  - 0,6 Sbi 
   : 3  - (1,8 x 0,7)  <  ̅ ≤ 3  - (0,6 x 0,7) 
   : 1,74 <  ̅ ≤ 2,58 
Sangat Tidak Layak :  ̅    Xi  - 1,8 Sbi 
   :  ̅    3 – (1,8 x 0,7) 












HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Pada penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe 
Flash  untuk pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif dengan pokok 
bahasan Power Tools di jurusan Teknik Sepeda Motor Kelas X SMK Negeri 2 
Pengasih, digunakan model penelitian dan pengembangan 4D. Penggunaan 
model penelitian dan pengembangan ini terdiri atas beberapa tahap 
diantaranya, define (pendefinisian), design (perancangan), development 
(pengembangan), dessemination (penyebarluasan). Berikut ini dijelaskan 
tahapan demi tahapan adalah sebagai berikut: 
1. Tahap Pendefinisian (Define) 
Pada tahapan pendefinisian ini dilakukan untuk menetapkan dan 
mendefinisikan dalam memenuhi persyaratan dalam melakukan penelitian 
pengembangan media. Pada tahapan ini sering juga disebut sebagai 
tahapan analisis pemenuhan kebutuhan, yang digunakan untuk 
mengetahui proses pembelajaran pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar 
Teknik Otomotif pada sub pokok bahasan mengenai peralatan Power Tools 
di SMK Negeri 2 Pengasih. Kemudian tahapan ini juga digunakan untuk 
menganalisis dalam penggunaan media pembelajaran yang dilakukan 
dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik 
Otomotif pada sub pokok bahasan mengenai peralatan Power Tools di SMK 
Negeri 2 Pengasih. Berikut ini dijelaskan yang diperoleh dari tahapan 
pendefinisian, sebagai berikut: 
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a. Analisis awal (Front-End Analysis) 
Berdasarkan hasil pengumpulan data observasi dan wawancara 
dengan guru, diperoleh hasil bahwa dalam proses pembelajaran belum 
menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash. Hal ini 
dikarenakan guru belum sempat mengembangkan media pembelajaran 
dan dilihat dari hasil karya guru yang minim dalam pengembangan 
media pembelajaran. Sampai saat ini guru dalam proses pembelajaran 
masih sebatas memanfaatkan penggunaan papan tulis, modul, power 
point, dan juga model peraga yang dimungkinkan dapat dibawa masuk 
di dalam kelas. 
Kemudian, guru juga menyadari bahwa dalam proses 
pembelajaran di dalam kelas, siswa lebih antusias dan tertarik untuk 
belajar yang memanfaatkan penggunaan media yang ditampilkan 
melalui komputer, animasi, atau yang diperoleh dari video. Hal ini 
dikarenakan siswa akan lebih mudah memahami materi yang 
disampaikan melalui penggunaan media tersebut, sehingga pada topik 
yang dianggap sulit dipahami oleh peserta didik, akan mudah jika 
dijelaskan melalui penggunaan media seperti halnya penggunaan media 
video untuk pembelajaran. 
Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu salah satunya 
dengan pemanfaatan penggunaan media pembelajaran dengan 
penggunaan media pembelajaran berbasis Adobe Flash. Pemanfaatan 
media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini sangat banyak membantu 
guru dalam hal mengatasi keterbatasan penggunaan media-media 
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seperti halnya power point, papan tulis, ataupun penggunaan alat 
peraga. Keunggulan yang di tawarkan dalam penggunaan Adobe Flash  
yaitu mendukung teks, gambar, animasi, video, dan suara dalam satu 
aplikasi. 
b. Analisis Peserta Didik (Learner Analysis) 
Dalam pembuatan media pembelajaran harus disesuaikan dengan 
kebutuhan peserta didik, karena peserta didik merupakan titik fokus 
sasaran yang dituju, maka dalam pembuatan media ini perlu dilakukan 
data kebutuhan media seperti apa yang diperlukan oleh peserta didik. 
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi diperoleh bahwa siswa lebih 
tertarik untuk belajar apabila menggunaan media pembelajaran yang 
lebih interaktif, misalnya saja dengan menggunakan komputer atau 
laptop.  
Penulis mengamati guru bahwa dalam penggunaan media 
interaktif pada saat proses pembelajaran masih kurang, sehingga siswa 
kurang bersikap aktif dalam pembelajaran. Guru masih sebagai pusat 
informasi dalam menyampaikan materi sehingga siswa kurang 
berkesempatan untuk menggali dan menemukan informasi sendiri. 
Untuk itu perlu dikembangkan media pembelajaran Power Tools yang 
dirancang untuk menggali rasa keingintahan peserta didik yang lebih 
memberikan kesempatan untuk aktif dan melakukan eksplorasi 
menemukan materi secara mandiri. 
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c. Analisis Materi Ajar 
Materi yang akan di tuangkan dalam isi media pembelajaran yang 
akan dikembangkan penting untuk di analisis. Hal ini dikarenakan isi 
materi tersebut yang akan diberikan kepada peserta didik dalam 
mendukung pembelajaran Power Tools berbasis Adobe Flash 
disesuaikan dengan silabus yang digunakan di SMK Negeri 2 Pengasih. 
Selain itu isi materi yang disampaikan melalui pengembangan media 
pembelajaran Power Tools ini juga perlu disesuaikan dengan kompetensi 
dasar dan kompetensi inti.  
 
Gambar 2. Buku Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif Kemendikbud 
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Gambar tersebut merupakan buku materi ajar Pekerjaan Dasar 
Teknik Otomotif yang digunakan dalam proses pembelajaran di jurusan 
Teknik Sepeda Motor  SMK Negeri 2 Pengasih. Di dalamnya terdapat 
pokok bahasan materi Power Tools yang akan digunakan sebagai bahan 
dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash. Selain 
di dapat dari buku ini juga di dapat dari sumber belajar lain yang 
digunakan untuk melengkapi pembuatan media pembelajaran Power 
Tools berbasis Adobe Flash ini.  
d. Perumusan Tujuan Pembelajaran 
Hal yang perlu diperhatikan sebelum menuliskan materi yang akan 
di cantumkan dalam media yang akan dikembangkan adalah tujuan 
pembelajaran dan kompetensi yang ingin di harapkan oleh peserta didik 
perlu di rumuskan terlebih dahulu. Hal ini digunakan untuk membatasi 
penulis dalam melakukan penelitian agar tidak menyimpang dari silabus 
mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif SMK Negeri 2 
Pengasih. Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai peserta didik dalam 
penggunaan media pembelajaran ini diharapkan siswa dapat 1) 
Mengidentifikasi jenis-jenis Power Tools sesuai dengan fungsinya, 2) 
Menggunakan dan merawat macam-macam Power Tools dengan benar. 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Pada tahapan perancangan ini perlu disiapkan rancangan awal media 
pembelajaran yang akan dikembangkan, rancangan tersebut meliputi 




a. Penyusunan Parameter Penilaian 
Pada penelitian pengembangan media pembelajaran ini digunakan 
instrumen non tes, untuk itu hasil penilaian tingkat kelayakan media 
pembelajaran yang dibuat diperoleh dari pemberian angket non tes 
tersebut. Berikut ini akan dijelaskan pemberian angket yang telah 
disusun di dalam penelitian pengembangan ini, sebagai berikut: 
1) Pada angket evaluasi terdiri atas angket evaluasi ahli media dan 
angket evaluasi ahli materi. Untuk penilaian ahli materi mencakup 
aspek kesesuaian materi, kualitas materi, dan manfaat materi. 
Sedangkan untuk penilaian ahli media mencakup aspek penyajian 
program, tulisan, dan tampilan. 
2) Pada angket respon guru dan peserta didik, yakni penilaian atau 
tanggapan dari guru dan siswa terhadap pengembangan media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Penilaian mencakup aspek 
penyajian program, tulisan, tampilan, dan manfaat materi. 
b. Pemilihan Format 
Setelah dilakukan indentifikasi kebutuhan pengembangan media 
pembelajaran yang diharapkan oleh siswa, maka diperoleh hasil: 
1) Bentuk penyajian materi yang akan disampaikan dalam 
pengembangan media adalah dengan menggunakan format uraian 
penjelasan pada tiap pokok bahasan. 
2) Penggunaan ilustrasi yang akan disampaikan dengan menggunakan 
kombinasi gambar dan video. 
3) Bentuk soal atau pertanyaan yang digunakan untuk mengevaluasi 
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hasil dari belajar pada pengembangan media dengan soal pilihan 
ganda dan pernyataan benar-salah. 
4) Penggunaan media pembelajaran ini diakses tanpa jaringan internet 
(offline) sehingga memudahkan siapa saja yang menggunakan media 
pembelajaran ini. 
5) Penyajian pengembangan media pembelajaran ini dibuat dalam 
sebuah format dengan bentuk aplikasi. 
c. Pemilihan Media 
Setelah diperoleh hasil dari analisis kebutuhan pengembangan 
media pembelajaran yang dilakukan sebelumnya maka dipilihlah 
pengembangan media pembelajaran Power Tools pada mata pelajaran 
Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif di Jurusan Teknik Sepeda Motor Kelas 
X SMK Negeri 2 Pengasih. Dalam pembuatan media pembelajaran ini 
diperlukan program atau software yang dapat mengkombinasikan antara 
gambar, video, dan animasi. Maka dipilihlah program atau software 
yaitu Adobe Flash. Penggunaan program Adobe Flash ini selain dapat 
mengkombinasikan antara gambar, video, dan animasi, juga dapat 
menghasilkan file keluaran berupa aplikasi dengan sistem offline yang 
memiliki format “.exe” sehingga bisa digunakan pada semua jenis 
komputer dan tanpa perlu adanya koneksi jaringan dari internet. Tidak 
dipungkiri selain memiliki kelebihan program Adobe Flash ini juga 
terdapat beberapa kelemahan dalam beberapa hal. Kelemahan tersebut 
seperti dalam pengolahan gambar dan video. Untuk itu dalam 
pengolahan gambar diperlukan aplikasi tambahan yakni CorelDRAW dan 
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untuk pengolahan video diperlukan aplikasi tambahan yakni dibantu 
dengan Windows Movie Maker. 
d. Rancangan Awal  
Proses perancangan awal dalam pembuatan media pembelajaran 
ini, yaitu media pembelajaran Power Tools  berbasis Adobe Flash  
terbagi menjadi dua tahapan, dua tahapan tersebut adalah sebagai 
berikut: 
1) Perancangan Isi 
Pada proses perancangan isi yang merupakan proses 
penyusunan konten media pembelajaran yang akan dibuat, konten 
disusun berdasarkan storyboard. Storyboard berisi penjelasan 
rancangan pada tiap halaman pada media yang dikembangkan. 
2) Pembuatan Media Pembelajaran 
Proses pembuatan media pembelajaran dikerjakan berdasarkan 
acuan dari rancangan isi yang telah dibuat. Dalam proses pembuatan 
tersebut terdiri dari beberapa tahapan yang dilalui sebelum 
dihasilkannya pengembangan media pembelajaran sebagai 
rancangan awal (prototype). 
a) Pembuatan Media Pembelajaran  
Pada proses pembuatan media pembelajaran yang 
menyangkut isi atau konten dari media pembelajaran tersebut di 
buat dengan bantuan program Adobe Flash, berikut ini merupakan 
penjelasan dari beberapa isi yang dibuat sebagai berikut: 
(1) Video Pembuka Media Pembelajaran 
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Pembuatan video pembuka media pembelajaran dibuat 
dengan bantuan program Windows Movie Maker dengan 
beberapa edit perbaikan dan penambahan yang sederhana. 
Penambahan logo UNY sebagai pembuka yang diperoleh dari 
internet. Video pembuka ini akan dihasilkan video dengan 
format “.wmv”. 
(2) Pembuatan Latar Belakang Media Pembelajaran 
Proses pembuatan latar belakang media pembelajaran 
Power Tools ini dibuat dengan bantuan program aplikasi 
CorelDRAW. Penggunaan bantuan program aplikasi 
CorelDRAW ini berguna supaya warna yang dihasilkan lebih 
bagus dan gambar yang dihasilkan dapat diserasikan dengan 
materi. 
(3) Tampilan Antar Muka Media Pembelajaran 
Pada proses pembuatan setiap antar muka media 
pembelajaran ini terdiri atas beberapa langkah pembuatan, 
dimulai dari pembuatan background, memasukan gambar, 
animasi, tombol navigasi, kemudian memasukan konten 
materi yang ingin disampaikan ke dalam media tersebut, dan 
yang terakhir memasukan efek suara ke dalam stage Adobe 
Flash serta audio yang berupa backsound. 
(4) Pengkodean 
Pada proses pengkodean ini atau yang biasa dikenal 
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sebagai kegiatan coding adalah sebagai bahasa pemrograman 
yang digunakan untuk memerintahkan objek yang diberikan 
kode. Objek tersebut dapat berupa tombol atau juga dapat 
berupa movie clip yang sudah dibuat di bagian antar muka 
tersebut belum dapat melakukan kerja apapun. Oleh karena 
itu agar objek-objek tersebut dapat berfungsi dan bekerja 
sesuai yang diharapkan perlu dilakukan kegiatan pengkodean. 
Proses pengkodean yang menggunakan program aplikasi 
Adobe Flash ini dinamakan sebagai ActionScript. Pada 
pembuatan pengembangan media pembelajaran ini 
menggunakan kode Action Script 3.0. Berikut ini merupakan 
hasil pengkodean dalam pembuatan media pembelajaran yang 
menggunakan Action Script 3.0 adalah sebagai berikut: 
(a) Action Script Fungsi Menu 
      public function menu()
      {
         super();
         addFrameScript(0,this.frame1);
      }
 
(b) Action Script Fungsi Efek Musik (Bunyi Klik) 
      public function muni() : void
      {
         var _loc1_:bg_Musik = new bg_Musik();
      }
 
(c) Action Script Fungsi Petunjuk Waktu 
      public function onClockTimer(param1:TimerEvent) : void
      {
         this.detik.text = this.getFormattedTime();




(d) Action Script Fungsi Musik Latar Play 
      public function berbunyi() : void
      {
         this.musikLatar.pengendaliSound = this.musikLatar.lagu.play(0,999999);
         this.onTutup.visible = true;
         this.offTutup.visible = false;
         this.notifMusik.visible = false;
      }
 
(e) Action Script Fungsi Musik Latar Stop 
      public function takBerbunyi() : void
      {
         this.musikLatar.pengendaliSound.stop();
         this.offTutup.visible = true;
         this.onTutup.visible = false;
         this.notifMusik.visible = true;
      }
 
(f) Action Script Fungsi Menu Materi 
      public function tampilMenuMateri() : void
      {
         this.bg_submenu.visible = true;
         this.materiVisible();
         this.iconGambar.visible = false;
         this.iconVideo.visible = false;
         this.kembaliSubmenu.visible = true;
         this.benarSalah.visible = false;
         this.cekPoin.visible = false;
      }
 
(g) Action Script Fungsi Tombol Next-Previous 
      public function tombolNextOff() : void
      {
         this.sesudah.visible = false;
         this.sebelum.visible = false;
      }
      public function tombolNextOn() : void
      {
         this.sesudah.visible = true;
         this.sebelum.visible = true;







(h) Action Script Fungsi Efek Tombol (Besar-Kecil) 
      public function over(param1:MouseEvent) : void
      {
         var _loc2_:* = param1.currentTarget;
         _loc2_.scaleX = _loc2_.scaleX + 0.1;
         _loc2_.scaleY = _loc2_.scaleY + 0.1;
         this.efekTombol.musikTombol = this.efekTombol.efek.play(0,1);
      }
      public function out(param1:MouseEvent) : void
      {
         var _loc2_:* = param1.currentTarget;
         _loc2_.scaleX = _loc2_.scaleX - 0.1;
         _loc2_.scaleY = _loc2_.scaleY - 0.1;
      }
 
(i) Action Script Fungsi Format Petunjuk Waktu 
      public function onClockTimer(param1:TimerEvent) : void
      {
         this.detik.text = this.getFormattedTime();
      }
      public function getFormattedTime() : String
      {
         var _loc1_:Date = new Date();
         var _loc2_:String = String(_loc1_.getDate());
         if(_loc2_.length < 2)
         {
            _loc2_ = "0" + _loc2_;
         }
         var _loc3_:String = String(_loc1_.getMonth());
         if(_loc3_.length < 2)
         {
            _loc3_ = "0" + _loc3_;
 }
         var _loc4_:String = String(_loc1_.getHours());
         if(_loc4_.length < 2)
         {
            _loc4_ = "0" + _loc4_;
         }
         var _loc5_:String = String(_loc1_.getMinutes());
         if(_loc5_.length < 2)
         {
            _loc5_ = "0" + _loc5_;
         }
         var _loc6_:String = String(_loc1_.getSeconds());
         if(_loc6_.length < 2)
         {
            _loc6_ = "0" + _loc6_;
         }
         return _loc2_ + "-" + _loc3_ + "-2017" + ", " + _loc4_ + ":" + _loc5_ + ":" + _loc6_;




Kemudian setelah selesai dilakukan proses memberikan 
kode, dilakukan tahapan selanjutnya yaitu test movie yang 
diproses di dalam aplikasi program Adobe Flash. Proses pengujian 
atau test movie ini dilakukan pada semua tampilan media 
pembelajaran yang telah dibuat. Proses pengujian atau test movie 
ini bertujuan supaya dapat melihat apakah semua obyek maupun 
semua tampilan media pembelajaran yang sudah dibuat dan 
diberikan Action Script dapat bekerja untuk melakukan fungsinya 
masing-masing sesuai apa yang diharapkan pengembang. Apabila 
terdapat fungsi yang belum melakukan fungsinya atau bekerja 
sesuai apa yang diharapkan maka dapat segera diadakannya 
perbaikan pada bagian antar muka media pembelajaran ataupun 
pada bagian Action Script yang dimaksud. Obyek-obyek yang 
dimaksud disini merupakan obyek yang penting untuk dapat 
bekerja di dalam media pengembangan ini, diantaranya adalah 
tombol navigasi, gambar, animasi, serta audio. Pada proses 
pengujian ini dapat dilakukan perbaikan dan pengujian beberapa 
kali sampai didapat hasil yang sesuai diharapkan oleh 
pengembang. 
(5) Publishing 
Pada proses tahapan publishing ini, media pembelajaran 
yang sudah dibuat dan sudah sesuai apa yang diinginkan oleh 
pengembang dapat disimpan dalam file dengan bentuk format 
“.exe” yang menggunakan fasilitas yang tersedia pada 
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program aplikasi Adobe Flash. Kemudian setelah selesai 
proses penyimpanan, media tersebut dapat digunakan pada 
komputer ataupun laptop dengan spesifikasi mimimal yang 
memenuhi persyaratan, untuk membuka file media flash 
tersebut tanpa menggunakan bantuan aplikasi tambahan 
ataupun jaringan internet. 
b) Hasil Pembuatan Media Pembelajaran 
Pada akhir dari proses pembuatan media pembelajaran ini, 
diperoleh hasil dari media pembelajaran Power Tools yang 
digunakan sebagai prototype. Media pembelajaran tersebut yang 
dihasilkan terdiri atas beberapa halaman atau slide dapat 
ditampilkan sebagai berikut: 
(1) Video Opening Screen  
Pada video opening screen ini diawali dengan tampilan 
layar background  hitam dengan efek backsound, kemudian 
muncul animasi Logo UNY beserta efek komposisi warna yang 





            Gambar 3. Tampilan Halaman Video Opening Sreen 
(2) Halaman Pembuka  
Pada tampilan halaman pembuka media pembelajaran 
ini terdapat tulisan judul media pembelajaran Power Tools dan 
animasi logo UNY yang dibuat 3D. Kemudian terdapat 
identitas nama pengembang beserta nama almamater dimana 
tempat pengembang menempuh jenjang pendidikan. Pada 
bagian bawah di tengah terdapat tombol “Mulai” yang dimana 
tombol tersebut berfungsi untuk beralih menuju ke halaman 
selanjutnya. 
 
          Gambar 4. Tampilan Halaman Pembuka  
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(3) Halaman Sekilas Mengenai Media Power Tools 
Pada tampilan ini berisikan sekilas dari apa saja materi 
yang akan disampaikan di media pembelajaran Power Tools. 
Berikut dengan program apa yang digunakan dalam proses 
pembuatan media pembelajaran ini. Kemudian dibagian 
bawah ada tombol navigasi untuk melanjutkan ke halaman 
menu utama. Pada saat tampilan pertama kali ini muncul 
secara otomatis akan diiringi dengan musik latar. 
 
         Gambar 5. Tampilan Halaman Sekilas Media Power Tools 
(4) Halaman Menu Utama 
Pada tampilan halaman menu utama pada media 
pembelajaran Power Tools ini terdapat 7 menu utama, yang 
terdiri dari: menu galeri, kuis, kompetensi, materi, petunjuk, 
profil, dan daftar pustaka. Pada bagian atas terdapat animasi 
logo UNY yang dibuat 3D,nama almamater, nama halaman 
menu utama, serta nama pengembang. Kemudian pada 
bagian bawah terdapat tombol navigasi untuk menghidupkan 
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dan mematikan suara audio musik pengiring media 
pembelajaran serta petunjuk waktu baik tanggal maupun jam 
yang secara otomatis terbaharui.  
 
           Gambar 6. Tampilan Halaman Menu Utama 
(5) Halaman Menu Galeri 
Tampilan halaman menu galeri terdapat dua sub menu 
yaitu menu gambar dan menu video. Di tampilan halaman sub 
menu galeri ini di tampilkan secara transparan dengan menu 
utama dengan dilengkapi tombol navigasi kembali ke menu 
utama yang berada di bagian bawah pojok kanan bawah. 
 
        Gambar 7. Tampilan Halaman Menu Galeri 
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(6) Halaman Gambar 
Halaman gambar ini memuat semua gambar yang 
termasuk ke dalam kategori peralatan Power Tools. Gambar 
peralatan tersebut dilengkapi dengan nama alat tersebut. 
Kemudian pada halaman ini terdapat tombol navigasi next dan 
previous yang berfungsi untuk melihat gambar sebelum dan 
sesudahnya. Pada halaman ini juga terdapat tombol navigasi 
kembali ke menu galeri. 
 
          Gambar 8. Tampilan Halaman Gambar 
(7) Halaman Menu Video 
Halaman menu video ini memuat semua video yang 
termasuk ke dalam kategori peralatan Power Tools. Video 
peralatan tersebut dilengkapi dengan nama alat tersebut. 
Kemudian pada video tersebut dapat langsung diputar secara 
otomatis apabila mengklik salah satu video yang akan diputar. 





             Gambar 9. Tampilan Halaman Video 
(8) Halaman Menu Kuis 
Tampilan halaman menu kuis terdapat dua sub menu 
yaitu menu kuis benar salah dan menu check point. Di 
tampilan halaman sub menu kuis ini di tampilkan secara 
transparan dengan menu utama dengan dilengkapi tombol 
navigasi kembali ke menu utama yang berada di bagian 
bawah pojok kanan bawah. 
 





(9) Halaman Kuis Benar Salah 
Pada halaman kuis benar salah pada media 
pembelajaran ini, disajikan beberapa pernyataan yang harus 
dijawab apakah pernyataan tersebut benar atau salah. 
Kemudian pada bagian bawah pojok kanan di setiap halaman 
ditampilkan tombol navigasi kembali ke menu kuis. 
 
          Gambar 11. Halaman Kuis Benar Salah 
(10) Halaman Kuis Check Point 
Untuk kuis check point ini diberikan pertanyaan yang 
harus dijawab dengan tepat yaitu dengan cara mengklik salah 
satu huruf a, b, c, atau d. Kemudian setelah mengklik salah 
satu dari jawaban yang dirasa benar, secara otomatis akan di 
teruskan ke soal berikutnya. Kemudian pada bagian bawah 
pojok kanan di setiap halaman ditampilkan tombol navigasi 




             Gambar 12. Halaman Kuis Check Point 
(11) Halaman Kompetensi 
Halaman kompetensi ini terdapat kompetensi inti, 
kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi. 
Kompetensi tersebut sebagai dasar atau acuan yang harus 
dikuasai setelah mempelajari materi yang terdapat di media 
pembelajaran ini. Kemudian pada bagian bawah pojok kanan 
di setiap halaman ditampilkan tombol navigasi kembali ke 
menu utama. 
 
           Gambar 13. Halaman Kompetensi 
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(12) Halaman Menu Materi 
Tampilan halaman menu materi terdapat beberapa sub 
menu materi. Di tampilan halaman sub menu materi ini di 
tampilkan secara transparan dengan menu utama dengan 
dilengkapi tombol navigasi kembali ke menu utama yang 
berada di bagian bawah pojok kanan bawah. 
 
    Gambar 14. Halaman Menu Materi 
(13) Halaman Materi 
Di tampilan halaman materi apabila mengklik salah satu 
pilihan dari materi yang disajikan maka akan di tampilkan 
seperti gambar dibawah ini, sebagaimana contohnya jika 
mengklik sub menu dari materi pengertian Power Tools  maka 
materi dari pengertian Power Tools  akan ditampilkan seperti 
gambar dibawah ini. Pada semua halaman materi pada bagian 
atas terdapat tombol navigasi next dan previous yang 
berfungsi untuk melanjutkan atau kembali ke materi 
sebelumnya. Kemudian pada bagian bawah pojok kanan  
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bawah terdapat tombol navigasi kembali ke menu materi. 
 
             Gambar 15. Halaman Materi 
(14) Halaman Menu Petunjuk  
Pada halaman petunjuk terdapat beberapa petunjuk 
gambar tombol dan disertai fungsi dan kegunaan dari masing-
masing tombol tersebut yang terdapat pada media 
pembelajaran Power Tools ini.  
 





(15) Halaman Menu Profil 
Di halaman menu profil ditampilkan deskripsi identitas 
diri dari pengembang media pembelajaran Power Tools ini. 
Kemudian pada halaman selanjutnya di halaman kedua 
terdapat profil dari dosen pembimbing beserta profil 
singkatnya. Kemudian pada bagian bawah pojok kanan bawah 
terdapat tombol navigasi kembali ke menu utama. 
 
          Gambar 17. Halaman Menu Profil 
(16) Halaman Menu Daftar Pustaka 
Tampilan halaman menu daftar pustaka berisi sumber-
sumber materi yang di cantumkan pada media pembelajaran 
ini baik bersumber dari buku maupun dari media internet. 
Kemudian pada bagian bawah pojok kanan bawah terdapat 




        Gambar 18. Halaman Menu Daftar Pustaka 
3. Tahap Pengembangan (Development) 
Pada tahapan selanjutnya yaitu tahapan pengembangan, tahapan ini 
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Power Tools yang 
sudah dibuat setelah dilakukan perbaikan/revisi berdasarkan masukan dan 
saran dari para ahli dan data uji coba. Hasil yang diperoleh dari tahapan 
pengembangan media pembelajaran ini dapat dijabarkan sebagai berikut:  
a. Validasi Ahli (expert appraisal) 
Media pembelajaran yang sudah dibuat berdasarkan tahapan 
rancangan (design) yang sudah dijelaskan diawal, kemudian dilakukan 
penilaian atau divalidasikan ke para ahli yang memiliki kompetensi 
dalam bidang materi Power Tools untuk mata pelajaran Pekerjaan Dasar 
Teknik Otomotif dan pada bidang media pembelajaran. Pengembang 
mencoba mengajukan validasi materi yang dilakukan oleh Bambang 
Sulistyo, M.Eng yang merupakan dosen dari Jurusan Pendidikan Teknik 
Otomotif UNY dan untuk validasi media dilakukan oleh Dr. Zainal Arifin, 
M.T yang merupakan dosen dari Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif 
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UNY. Selain penilaian dari dosen Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif 
UNY, pengembang mencoba mengajukan penilaian produk kepada salah 
satu guru Jurusan Teknik Sepeda Motor di SMK N 2 Pengasih yaitu 
Sarngajiyanto, S.Pd yang mengajar materi Power Tools di mata 
pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif.  
Kemudian setelah dilakukan validasi oleh para ahli baik ahli materi, 
ahli media, dan guru yang mengampu materi Power Tools, maka akan 
diperoleh data. Data tersebut digunakan untuk mengetahui kualitas 
media pembelajaran yang sudah dibuat berdasarkan aspek penyajian 
program, aspek tulisan, dan aspek tampilan yang diperoleh dari ahli 
media. Sedangkan data yang diperoleh dari ahli materi juga digunakan 
untuk mengetahui kualitas isi dari materi yang dicantumkan dalam 
media pembelajaran Power Tools ini yang dilihat dari aspek kesesuaian 
materi, aspek kualitas materi, dan aspek manfaat materi. Data yang 
diperoleh dari guru mata pelajaran PDTO digunakan untuk mengetahui 
tingkat kelayakan produk yang dilihat dari aspek penyajian program, 
aspek tulisan, aspek tampilan, dan aspek manfaat materi. Setelah 
semua data yang diperoleh terkumpul maka data tersebut digunakan 
sebagai dasar untuk merevisi atau dilakukannya perbaikan sesuai saran 
dan masukan dari para ahli dan guru. Kemudian setelah media 
pembelajaran tersebut dapat dinyatakan layak oleh para ahli dan guru, 
maka media pembelajaran ini dapat digunakan untuk uji lapangan guna 




1) Validasi Ahli Materi 
Pada penilaian media pembelajaran ini yang dilakukan oleh ahli 
materi terdapat tiga aspek penilaian, penilaian  tiga aspek tersebut 
yaitu kesesuaian materi, kualitas materi, dan manfaat materi. Setelah 
dilakukan penilaian oleh ahli materi maka diperoleh data. Data 
tersebut dapat ditampilkan sebagai berikut: 
Tabel 9. Data Hasil Penilaian Ahli Materi dan Konversi Kelayakan 
No. Aspek Skor Kategori 
1.  Kesesuaian Materi 4 Layak  
2.  Kualitas Materi 5 Sangat Layak 
3.  Manfaat Materi 4,5 Sangat Layak 
Rata-rata skor 4,5 Sangat Layak 
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui hasil penilaian media 
pembelajaran Power Tools oleh ahli materi menujukan untuk aspek 
kesesuaian materi diperoleh rerata skor 4 sehingga apabila 
dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 maka rerata skor 
tersebut termasuk dalam kategori layak. Sementara itu, pada aspek 
kualitas materi dan manfaat materi diperoleh skor rata-rata yaitu 5 
dan 4,5, sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada 
halaman 49 maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori 
sangat layak. Secara keseluruhan, penilaian dari ahli materi yang 
mencakup ketiga aspek tersebut memperoleh rata-rata skor 4,5, 
sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 
maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. 
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Kemudian ahli materi menyampaikan saran untuk dilakukannya 
perbaikan yang bisa dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 10. Komentar/Saran dan Hasil Perbaikan Media dari Ahli Materi 
No. Validator 













2) Validasi Ahli Media 
Pada penilaian media pembelajaran ini yang dilakukan oleh ahli 
media terdapat tiga aspek penilaian, penilaian  tiga aspek tersebut 
yaitu penyajian program, tulisan, dan tampilan. Setelah dilakukan 
penilaian oleh ahli media maka diperoleh data. Data tersebut dapat 
ditampilkan sebagai berikut: 
Tabel 11. Data Hasil Penilaian Ahli Media dan Konversi Kelayakan 
No. Aspek Skor Kategori 
1. Penyajian Program 4 Layak  
2. Tulisan 4,6 Sangat Layak 
3. Tampilan 4 Layak  
Rata-rata skor 4,2 Layak 
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui hasil penilaian media 
pembelajaran Power Tools oleh ahli media menujukan untuk aspek 
penyajian program dan tampilan diperoleh rerata skor masing-masing 
4 sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 
49 maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori layak. 
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Sementara itu, pada aspek tulisan diperoleh rerata skor yaitu 4,6, 
sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 
maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. 
Secara keseluruhan, penilaian dari ahli media yang mencakup ketiga 
aspek memperoleh rerata skor 4,2, sehingga apabila dikonversikan 
berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 maka rerata skor tersebut 
termasuk dalam kategori layak. 
Kemudian ahli media menyampaikan saran untuk dilakukannya 
perbaikan yang bisa dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 12. Komentar/Saran dan Hasil Perbaikan Media dari Ahli Media 
No. Validator 







Cermati susunan pada 




urutan menu utama 
dan menu materi 
serta penambahan 
kata pengantar pada 




3) Validasi Guru Mata Pelajaran PDTO 
Pada penilaian media pembelajaran Power Tools ini yang 
dilakukan oleh guru mata pelajaran PDTO terdapat empat aspek 
penilaian, penilaian  empat aspek tersebut yaitu penyajian program, 
tulisan, tampilan, dan manfaat materi. Setelah dilakukan penilaian  
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oleh guru mata pelajaran PDTO maka diperoleh data. Data tersebut  
dapat ditampilkan sebagai berikut: 
Tabel 13. Data Hasil Penilaian Guru dan Konversi Kelayakan 
No. Aspek Skor Kategori 
1. Penyajian Program 4,5 Sangat Layak 
2. Tulisan 4,4 Sangat Layak 
3. Tampilan 4,14 Layak 
4. Manfaat Materi 4,75 Sangat Layak 
Rata-rata skor 4,4 Sangat Layak 
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui hasil penilaian media 
pembelajaran Power Tools oleh guru mata pelajaran PDTO 
menujukkan untuk aspek penyajian program, tulisan, dan manfaat 
materi diperoleh rata-rata skor masing-masing 4,5; 4,4; dan 4,75 
sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 
maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. 
Kemudian untuk aspek tampilan diperoleh rata-rata skor 4,14 
sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 
maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori layak. Secara 
keseluruhan, penilaian dari guru mata pelajaran PDTO yang 
mencakup keempat aspek tersebut memperoleh rerata skor 4,4, 
sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 
maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. 
Kemudian guru mata pelajaran PDTO menyampaikan saran 




Tabel 14. Komentar/Saran dan Hasil Perbaikan Media dari Guru 
No. Validator 







Siswa akan mudah untuk 
mempelajari materi yang 





b. Uji Coba Lapangan 
Pengembangan media pembelajaran yang sudah dihasilkan sesuai 
dengan rancangan awal atau design merupakan pengembangan 
prototipe I. Pengembangan tersebut kemudian dinilai oleh para ahli. 
Setelah melalui tahapan penilaian dan dilakukan perbaikan maka akan 
diperoleh prototipe II. Tahapan selanjutnya yakni melakukan uji produk 
media yang dihasilkan pada kelas yang sudah disepakati untuk menjadi 
subyek dari penelitian. Setelah dilakukan uji produk pada kelas tersebut 
maka akan diperoleh data yang digunakan sebagai dasar untuk 
melakukan perbaikan dan penyempurnaan pada prototipe II. Kegiatan 
uji coba lapangan ini terbagi atas 2 kategori yakni uji coba pada kelas 
dengan jumlah peserta terbatas (kecil) dan uji coba pada kelas dengan 
jumlah peserta satu kelas (besar). Tahapan uji coba ini dilaksanakan 
bertujuan untuk mengetahui tanggapan peserta didik dan tingkat 




1) Uji Coba Kelas Kecil (terbatas) 
Peserta didik yang digunakan untuk subyek uji coba kelas kecil 
ini berjumlah 10 siswa kelas X TSM SMK Negeri 2 Pengasih. Peserta 
didik yang digunakan sebagai subyek uji coba tersebut diambil secara 
acak dari keseluruhan siswa kelas X TSM SMK Negeri 2 Pengasih. 
Setelah dilaksanakan uji coba maka akan diperoleh data. Data 
tersebut digunakan sebagai dasar untuk dilaksanakan perbaikan pada 
media sebelum digunakan uji coba pada kelas besar. Beberapa aspek 
penilaian media pembelajaran Power Tools pada uji coba lapangan ini 
meliputi aspek penyajian program, tulisan, tampilan, dan manfaat 
materi. Data yang diperoleh tersebut dapat ditampilkan sebagai 
berikut: 
Tabel 15. Data Hasil Uji Coba Kelas Terbatas 
No. Aspek Skor Kategori 
1. Penyajian Program 3,65 Layak 
2. Tulisan 2,6 Cukup Layak 
3.  Tampilan 3,28 Cukup Layak 
4. Manfaat Materi 4,05 Layak 
Rata-rata skor 3,39 Cukup Layak 
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui hasil penilaian media 
pembelajaran Power Tools oleh siswa dengan uji coba kelas terbatas 
yang dilakukan sebanyak 10 siswa menunjukkan untuk aspek 
penyajian program dan manfaat materi diperoleh rata-rata skor 
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masing-masing 3,65 dan 4,05 sehingga apabila dikonversikan 
berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 maka rerata skor tersebut 
termasuk dalam kategori layak. Kemudian untuk aspek tulisan dan 
tampilan diperoleh rata-rata skor masing-masing 2,6 dan 3,28 
sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 
maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori cukup layak. 
Secara keseluruhan, penilaian siswa dengan uji coba kelas terbatas 
yang dilakukan sebanyak 10 siswa yang mencakup keempat aspek 
tersebut memperoleh rerata skor 3,39, sehingga apabila 
dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 maka rerata skor 
tersebut termasuk dalam kategori cukup layak 
Kemudian dari hasil dilaksanakan uji coba kelas kecil diperoleh 
data saran untuk dilaksanakannya perbaikan yang bisa dilihat pada  
tabel berikut: 
Tabel 16. Komentar/Saran dan Hasil Perbaikan Media dari Hasil Uji 







1. Siswa 27 
Mudah dimengerti, 
video opening screen 
bertabrakan dengan 
suara backsoundnya 
Perbaikan durasi atau 
waktu berjalannya 
video opening screen 
dan suara backsound  
2. Siswa 25 
Sangat bagus dan 
menarik, bagian 
materi terdapat  
Menghilangkan 
tombol fungsi yang 
tertinggal dan  











tombol fungsi yang 
tertinggal, rapikan 
kembali desain tepi 
halaman materi 
merapikan desain tepi 
3. Siswa 15 
Sangat bermanfaat  Tidak dilakukan 
perbaikan 
4. Siswa 14 
Bermanfaat  Tidak dilakukan 
perbaikan 
5. Siswa 10 
Penempatan nama 
perancang sebaiknya 
di letakan pada sisi 
bagian kanan atas 
Perbaikan pada 
keterangan nama 
perancang pada sisi 
bagian kanan atas 
6. Siswa 33 
Sangat membantu 
siswa, jarak pilihan 
jawaban kuis terlalu 
jauh 
Perbaikan jarak 
pilihan soal kuis  





8. Siswa 20 
Perlu ditambahkan 




navigasi  yang 
berfungsi untuk 
mematikan backsound 
9. Siswa 12 
Rapikan kembali 
format margin pada 
bagian materi 
Merapikan kembali 
margin pada bagian 
materi 
10. Siswa 5 
Petunjuk sebaiknya 
dibuat menjadi 2 
halaman supaya jelas 
membacanya  
Memperbaiki halaman 
petunjuk menjadi 2 
halaman dan 
memperbesar huruf 
supaya lebih jelas 
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2) Uji Coba Kelas Besar (lebih luas) 
Setelah dilaksanakannya perbaikan pada uji coba produk 
pengembangan media pembelajaran Power Tools untuk subyek uji 
coba peserta didik terbatas, selanjutnya dilakukan uji coba produk 
media pada peserta didik dalam satu kelas atau juga bisa disebut uji 
lapangan kelas besar (luas) dengan jumlah sebanyak 33 siswa dari  
kelas X TSM SMK Negeri 2 Pengasih. 
Setelah dilaksanakannya uji coba lapangan luas atau dengan 
jumlah peserta didik satu kelas maka akan diperoleh data. Data 
tersebut kemudian di analisis yang mana digunakan untuk 
mengetahui respon siswa terhadap produk media yang telah 
dikembangkan. Beberapa aspek penilaian produk media 
pembelajaran Power Tools tersebut meliputi aspek penyajian 
program, tampilan, tulisan, dan manfaat materi. Data hasil yang 
diperoleh dari uji coba lapangan lebih luas pada produk media 
tersebut dapat ditampilkan sebagai berikut: 
Tabel 17. Data Hasil Uji Coba Lebih Luas 
No. Aspek Skor Kategori 
1. Penyajian Program 4,06 Layak 
2. Tulisan 3,98 Layak 
3.  Tampilan 3,97 Layak 
4. Manfaat Materi 4,16 Layak 
Rata-rata skor 4,05 Layak  
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Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui hasil penilaian media 
pembelajaran Power Tools oleh siswa dengan uji coba kelas lebih 
luas yang dilakukan sebanyak 33 siswa menunjukkan untuk aspek 
penyajian program, tulisan, tampilan, dan manfaat materi diperoleh 
rata-rata skor masing-masing 4,06; 3,98; 3,97; dan 4,16 sehingga 
apabila dikonversikan ke dalam tabel 8 pada halaman 49 maka rerata 
skor tersebut termasuk dalam kategori layak. Secara keseluruhan, 
penilaian media pembelajaran Power Tools yang dilakukan oleh siswa 
sebanyak 33 siswa dalam uji coba kelas lebih luas yang mencakup 
keempat aspek penilaian maka diperoleh rerata skor 4,05, sehingga 
apabila dikonversikan ke dalam tabel 8 pada halaman 49 maka rerata 
skor tersebut termasuk dalam kategori layak. 
Kemudian dari hasil dilaksanakan uji coba kelas besar diperoleh 
data saran untuk dilaksanakannya perbaikan yang bisa dilihat pada  
tabel berikut: 












minat siswa belajar 
Tidak dilakukan 
perbaikan 














  untuk belajar  











5. Siswa 19 
Media 
pembelajaran 






6. Siswa 21 
Layak digunakan 









8. Siswa 25 




9. Siswa 27 
Media 
pembelajaran 















4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 
Pada tahapan penyebaran ini merupakan tahapan akhir dari 
pengembangan media pembelajaran. Wujud dari tahapan penyebaran ini 
dilakukan pemaketan dan pendistribusian produk media pembelajaran yang 
telah selesai dibuat ke dalam Compact Disk (CD) dan selanjutnya dikirim ke 
sekolah yaitu di SMK Negeri 2 Pengasih. 
B. Hasil Produk 
Produk media pembelajaran Power Tools untuk siswa TSM kelas X SMK 
Negeri 2 Pengasih telah selesai dikembangkan. Produk media pembelajaran 
tersebut berbasis Adobe Flash dengan format ekstensi atau “.exe”. Sehingga 
dalam penggunaannya lebih fleksibel tanpa harus menginstal aplikasi 
tambahan pada komputer atau laptop yang sedang digunakan. 
Media pembelajaran Power Tools ini digunakan untuk siswa Teknik 
Sepeda Motor Kelas X SMK Negeri 2 Pengasih. Pada media pembelajaran ini 
berisi cakupan materi-materi tentang peralatan yang memerlukan tenaga baik 
itu tenaga listrik, peneumatik, maupun hidrolik di bengkel sepeda motor. 
Cakupan materi tersebut meliputi: pengertian power tools, jenis-jenis power 
tools dan fungsinya, cara merawat masing-masing power tools, cara 
menggunakan masing-masing power tools, keselamatan kerja masing-masing 
power tools, dan alat pelindung diri. 
Produk media ini memiliki 7 menu utama, yaitu galeri, kuis, kompetensi, 
materi, petunjuk, profil, dan daftar pustaka. Pada menu materi dilengkapi 
video pembelajaran cara menggunakan masing-masing power tools dan pada 
menu kuis juga dicantumkan sebagai bahan latihan untuk menguji capaian 
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kompetensi yang didapat oleh peserta didik. 
C. Pembahasan Hasil Penelitian 
Penelitian jenis ini adalah penelitian Research and Development atau 
juga bisa disebut R & D. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan 
mengetahui tingkat kelayakan hasil produk media pembelajaran yang sudah 
dibuat. Media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti berupa media 
pembelajaran Power Tools yang digunakan untuk proses pembelajaran oleh 
siswa jurusan Teknik Sepeda Motor di SMK Negeri 2 Pengasih. Berikut ini 
dapat dijabarkan proses ketercapaian dalam penelitian, adalah sebagai 
berikut: 
1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Power Tools  Pada 
Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif (PDTO) di 
Jurusan Teknik Sepeda Motor Kelas X SMK Negeri 2 Pengasih 
Pada pengembangan media pembelajaran Power Tools ini di lakukan 
dengan metode pengembangan 4D, proses pengembangan media ini 
dilakukan melalui 4 langkah tahapan, yaitu pendefinisian (define), 
perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran 
(desseminate). Latar belakang dalam proses pembuatan produk media 
pembelajaran ini diawali dengan ditemukannnya potensi dan masalah yang 
terdapat pada proses pembelajaran Power Tools di jurusan Teknik Sepeda 
Motor Kelas X di SMK Negeri 2 Pengasih. Setelah dilakukan pengkajian 
maka diperlukan suatu pengembangan media pembelajaran Power Tools 
yang sesuai dengan kebutuhan maka diperlukan proses analisis kebutuhan 
pada langkah ini dinamakan proses define atau langkah pendefinisian 
kemudian analisis kurikulum yang digunakan dalam proses pembelajaran, 
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analisis karakteristik peserta didik, dan selanjutunya analisis materi yang 
ingin disampaikan di dalam media yang akan dibuat. 
Setelah melakukan analisis kebutuhan dan diperoleh tujuan dari 
pembelajaran yang akan dicapai melalui pengembangan media 
pembelajaran Power Tools selanjutnya dilakukan tahapan perancangan 
(design), dalam tahapan langkah perancangan ini terdiri atas penyusunan 
parameter penilaian media, pemilihan format, pemilihan aplikasi atau 
program yang digunakan untuk membuat media pembelajaran dan 
melakukan perancangan awal media pembelajaran Power Tools agar 
diperoleh hasil prototipe produk pengembangan. Pada penyusunan 
parameter penilaian media pembelajaran dibuat angket evaluasi oleh ahli 
yang terdiri atas angket evaluasi ahli materi, angket evaluasi ahli media, 
dan angket evaluasi untuk pengguna (guru dan siswa). Penilaian oleh ahli 
materi menilai dari aspek kesesuaian materi, kualitas materi, dan 
kemanfaatan materi. Penilaian oleh ahli media menilai dari aspek penyajian 
program,tulisan, dan tampilan. Sedangkan penilaian oleh pengguna (guru 
dan siswa) menilai dari aspek penyajian program, tulisan, tampilan, dan 
manfaat materi. Angket penilaian oleh pengguna ini yaitu sasaran oleh 
guru dan siswa dibuat bertujuan untuk mengetahui tanggapan terhadap 
dibuatnya pengembangan media pembelajaran Power Tools ini. 
Kemudian dalam memilih format media pembelajaran dirancang 
sesuai dengan identifikasi kebutuhan media yang dilakukan pada tahapan 
pendefinisian dengan acuan didasarkan pada kajian teori yang telah 
dilakukan dan hasil diskusi bersama guru dan dosen pembimbing. 
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Perolehan dari hasil diskusi tersebut digunakan sebagai format acuan yang 
akan digunakan di dalam pengembangan media pembelajaran adalah 
format pembelajaran jenis uraian materi disertai ilustrasi gambar dan video 
pembelajaran, selain itu juga di sematkan sedikit animasi agar peserta didik 
tidak merasa jenuh ketika membaca atau memperhatikan guru disaat 
proses pembelajaran di kelas. Pengilustrasian gambar dan video ini juga 
bertujuan sebagai penguatan konsep materi, sehingga penyampaian materi 
akan lebih mudah dalam memvisualisasikan bagian materi yang sulit 
dipahami dan penyampaiannya agar lebih bervariasi. Kemudian di akhir 
pembelajaran juga sertakan latihan soal berupa pertanyaan pilihan ganda 
dan benar salah, ini bertujuan supaya mengukur seberapa paham siswa 
dalam memahami materi.  
Fromat pemilihan media pembelajaran sudah ditentukan, selanjutnya 
dilakukan tahapan pemilihan aplikasi atau program yang digunakan untuk 
membuat media pembelajaran tersebut. Pemilihan program dalam 
pengembangan media pembelajaran Power Tools ini disesuaikan pada hasil 
analisis kebutuhan media yang sudah dilakukan sebelumnya. Untuk itu 
dalam pembuatan media pembelajaran yang dapat mengkombinasikan 
gambar, video, dan animasi dipilihlah program atau software yaitu Adobe 
Flash. Penggunaan program Adobe Flash dikarenakan selain mampu 
mengkombinasikan gambar, video, dan animasi juga dapat menghasilkan 
file output berupa aplikasi dengan sistem offline dengan format aplikasi 
“.exe” sehingga dapat digunakan pada semua jenis komputer tanpa harus 
terkoneksi dengan layanan data. Akan tetapi dalam pengolahan gambar 
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dan video dalam program Adobe Flash memiliki keterbatasan maka 
diperlukan program tambahan, untuk membuat ilustrasi gambar dibantu 
dengan program aplikasi CorelDRAW dan untuk pembuatan video dibantu 
dengan program aplikasi yaitu Windows Movie Maker. 
Langkah selanjutnya setelah menentukan program aplikasi yang akan 
digunakan untuk membuat produk media pembelajaran, yaitu proses 
perancangan awal media pembelajaran. Proses perancangan dalam 
pembuatan produk media pembelajaran Power Tools ini terbagi atas dua 
kegiatan, yang pertama pembuatan rancangan isi kemudian yang kedua 
yaitu produksi media pembelajaran. Isi atau konten yang ingin dimasukan 
ke dalam media yang ingin dibuat disusun berdasarkan diagram alir (flow 
chart) dan storyboard. Pada bagian flow chart ditampilkan alir tautan antar 
halaman pada media, sedangkan untuk bagian storyboard berisi uraian 
perancangan setiap halaman pada media pembelajaran. Kemudian untuk 
proses produksi dalam pembuatan media didasarkan pada pedoman 
rancangan isi yang telah dibuat. Proses pembuatan terdiri dari beberapa 
langkah sebelum dihasilkan produk media pembelajaran sebagai rancangan 
awal atau prototipe. 
Prototipe media pembelajaran yang dihasilkan dari hasil produksi 
berdasarkan acuan dari rancangan, selanjutnya prototipe tersebut masuk 
ke tahapan selanjutnya yaitu tahapan pengembangan agar diperoleh hasil 
produk akhir media pembelajaran. Pada tahapan ini produk prototipe 
tesebut dinilai atau divalidasi oleh kedua ahli yaitu oleh ahli materi dan ahli 
media. Hasil dari penilaian oleh kedua ahli tersebut sebagai masukan dan 
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saran perbaikan dalam penyempuraan prototipe media pembelajaran yang 
telah dibuat sebelum dilaksanakannya pengujian media tersebut kepada 
peserta didik di jurusan TSM Kelas X SMK Negeri 2 Pengasih. 
Berdasarkan masukan dan saran dari kedua ahli baik ahli materi dan 
ahli media selanjutnya dilaksanakan perbaikan produk prototipe media 
sehingga dihasilkan produk prototipe yang kedua, yang lebih baik sehingga 
siap digunakan dalam pengujian di lapangan. Pada kegiatan uji lapangan 
dilaksanakan kepada peserta didik dalam jumlah terbatas. Selanjutnya 
dilaksanakan kepada peserta didik dalam jumlah banyak atau lebih luas. 
Kegiatan pengujian lapangan ini bertujuan untuk mengetahui respon atau 
tanggapan dari peserta didik dan mengetahui tingkat kelayakan media 
pembelajaran yang telah dibuat. Hasil atau data yang diperoleh dari 
peserta didik dijadikan dasar untuk dilaksanakan perbaikan media 
pembelajaran Power Tools tersebut. 
Selanjutnya pada tahapan terakhir yaitu tahapan penyebaran 
(desseminate) dalam pengembangan media pembelajaran. Tahapan akhir 
ini dilakukan pengemasan produk media pembelajaran Power Tools yang 
telah selesai dibuat dalam bentuk kemasan Compact Disk (CD). Kemudian 
CD tersebut didistribusikan dalam jumlah terbatas ke sekolah yaitu di SMK 
Negeri 2 Pengasih. 
2. Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran Power Tools  Pada Mata 
Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif (PDTO) di Jurusan 
Teknik Sepeda Motor Kelas X SMK Negeri 2 Pengasih 
Penilaian tingkat kelayakan media pembelajaran Power Tools ini 
dilaksanakan berdasarkan penilaian validasi yang dilakukan oleh ahli 
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materi, ahli media, dan guru mata pelajaran PDTO . Validasi materi 
meliputi aspek kesesuaian materi, kualitas materi, dan manfaat materi. 
Sedangkan validasi media meliputi aspek penyajian program, tulisan, dan 
tampilan. Kemudian yang terakhir validasi dari guru mata pelajaran PDTO 
meliputi aspek penyajian program, tulisan, tampilan, dan manfaat materi. 
Berdasarkan hasil penilaian media pembelajaran Power Tools oleh 
ahli materi menujukan untuk aspek kesesuaian materi diperoleh rerata skor 
4 sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 
maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori layak. Sementara itu, 
pada aspek kualitas materi dan manfaat materi diperoleh skor rata-rata 
yaitu 5 dan 4,5, sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada 
halaman 49 maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori sangat 
layak. Secara keseluruhan, penilaian dari ahli materi yang mencakup ketiga 
aspek tersebut memperoleh rata-rata skor 4,5, sehingga apabila 
dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 maka rerata skor 
tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil penilaian ahli materi 
disajikan pada grafik berikut. 
 
Gambar 19. Grafik Hasil Penilaian Ahli Materi 
4 




















Aspek Penilaian Ahli Materi 
Grafik Penilaian Ahli Materi 
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Sementara itu berdasarkan hasil penilaian media pembelajaran Power 
Tools yang dilakukan oleh ahli media, diketahui bahwa untuk aspek 
penyajian program dan tampilan diperoleh rerata skor masing-masing 4 
sehingga  apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 
maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori layak. Selanjutnya, 
pada aspek tulisan diperoleh rerata skor yaitu 4,6, sehingga apabila 
dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 maka rerata skor 
tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. Secara keseluruhan, 
penilaian dari ahli media yang mencakup ketiga aspek memperoleh rerata 
skor 4,2, sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada 
halaman 49 maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori layak. Hasil 
penilaian ahli media disajikan pada grafik berikut. 
 
Gambar 20. Grafik Hasil Penilaian Ahli Media 
Selanjutnya berdasarkan hasil penilaian media pembelajaran Power 
Tools oleh guru mata pelajaran PDTO menujukan untuk aspek penyajian 
program, tulisan, dan manfaat materi diperoleh rata-rata skor masing-























Aspek Penilaian Ahli Media 
Grafik Penilaian Ahli Media 
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tabel 8 pada halaman 49 maka rerata skor tersebut termasuk dalam 
kategori sangat layak. Kemudian pada aspek tampilan diperoleh rata-rata 
skor 4,14 sehingga apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada 
halaman 49 maka rerata skor tersebut termasuk dalam kategori layak. 
Secara keseluruhan, penilaian dari guru mata pelajaran PDTO yang 
mencakup keempat aspek tersebut memperoleh rerata skor 4,4, sehingga 
apabila dikonversikan berdasarkan tabel 8 pada halaman 49 maka rerata 
skor tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil penilaian ahli 
media disajikan pada grafik berikut. 
 
Gambar 21. Grafik Hasil Penilaian Guru 
Hasil penilaian media pembelajaran Power Tools oleh ahli materi, ahli 
media, dan guru mata pelajaran PDTO dianalisis secara komulatif menjadi 
satu. Berdasarkan perhitungan skor rerata keseluruhan aspek dari ahli 
materi, ahli media, dan guru mata pelajaran PDTO diperoleh rerata skor 
keseluruhan 4,389. Skor tersebut menunjukan bahwa keseluruhan 
penilaian terhadap media pembelajaran Power Tools menunjukan kategori 
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 pelajaran PDTO dapat disajikan pada grafik berikut. 
 
     Gambar 22. Grafik Hasil Penilaian Ahli Media, Ahli Materi, dan Guru 
Kemudian setelah dicermati dari grafik diatas menunjukan bahwa 
media pembelajaran Power Tools memiliki nilai tertinggi pada aspek 
kualitas materi (berdasarkan penilaian ahli materi) dengan kategori sangat 
layak dengan skor rerata 5. Hal tersebut menjelaskan bahwa kualitas 
materi pada media pembelajaran yang sudah dibuat sangat sesuai dengan 
kebutuhan dalam proses pembelajaran di kelas. Kemudian didukung 
dengan aspek manfaat materi (berdasarkan penilaian ahli materi dan guru 
PDTO), tulisan (berdasarkan penilaian ahli media dan guru PDTO), dan 
penyajian program (berdasarkan penilaian guru PDTO) termasuk dalam 
kategori sangat layak dengan skor masing-masing 4,5 dan 4,75; 4,6 dan 
4,4; 4,5. Untuk aspek kesesuaian materi (berdasarkan penilaian ahli materi, 
penyajian program dan tampilan (berdasarkan penilaian ahli media) 
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aspek tampilan berdasarkan penilaian guru PDTO termasuk dalam kategori 
layak dengan perolehan skor 4,14. Berdasarkan perhitungan skor rerata 
keseluruhan aspek dari ahli materi, ahli media, dan guru mata pelajaran 
PDTO diperoleh rerata skor keseluruhan 4,389. Skor tersebut menunjukan 
bahwa media pembelajaran Power Tools yang sudah dikembangkan 
menunjukan kategori sangat layak. 
Pengambilan data penelitian media pembelajaran Power Tools pada 
penguji coba lapangan dilaksanakan dalam dua kali tahapan uji coba, yaitu 
uji coba lapangan terbatas dan uji coba lapangan lebih luas. Pada 
pengujian tersebut untuk memperoleh data penilaian media diperoleh dari 
respon peserta didik. Peserta didik digunakan sebagai sasaran penggunaan 
media pembelajaran Power Tools yang ditinjau dari beberapa aspek, 
diantaranya aspek penyajian program, aspek tulisan, aspek tampilan, dan 
aspek manfaat materi. 
Kemudian pada penilaian media pembelajaran Power Tools untuk 
peserta didik dalam jumlah terbatas yang diambil responden sejumlah 10 
siswa kelas X TSM SMK Negeri 2 Pengasih. Responden tersebut dipilih 
secara acak dari jumlah siswa satu kelas jurusan TSM kelas X SMK Negeri 2 
Pengasih. Setelah dilaksanakan pengujian untuk mendapatkan data, maka 





 Gambar 23. Grafik Hasil Uji Coba Lapangan Terbatas 
Berdasarkan grafik diatas, dapat diketahui hasil uji coba kelas 
terbatas yang dilakukan oleh 10 siswa terhadap produk media 
pembelajaran Power Tools menujukan bahwa untuk aspek penyajian 
program dan manfaat materi diperoleh rerata skor 3,65 dan 4,05, sehingga 
dapat diketahui bahwa kualitas penyajian program dan manfaat materi 
media pembelajaran Power Tools termasuk dalam kategori layak. 
Kemudian untuk aspek tulisan dan tampilan diperoleh rerata skor 2,6 dan 
3,28, sehingga dapat diketahui bahwa kualitas tulisan dan tampilan media 
pembelajaran Power Tools termasuk dalam kategori cukup layak. Secara 
keseluruhan, hasil uji coba kelas terbatas oleh 10 siswa terhadap produk 
media pembelajaran Power Tools  pada keempat aspek tersebut 
memperoleh rerata skor 3,39, maka dapat diketahui kualitas media 
pembelajaran Power Tools berdasarkan tanggapan siswa terhadap keempat 
aspek tersebut berada dalam kategori cukup layak. 
Selanjutnya pada pengujian tahapan kedua yaitu uji coba media 
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lapangan lebih luas dilaksanakan dengan responden sebanyak 33 peserta 
didik  dari kelas X TSM SMK Negeri 2 Pengasih. Setelah diperoleh data hasil 
penilaian media pembelajaran oleh peserta didik pada uji coba lapangan 
luas ini, kemudian dianalisis dan dirata-rata guna mengetahui respon 
peserta didik terhadap produk media pembelajaran Power Tools yang 
sudah dibuat. Beberapa aspek dari angket penilaian media pembelajaran ini 
pada uji coba lapangan lebih luas meliputi aspek penyajian program, aspek 
tulisan, aspek tampilan, dan aspek manfaat materi. Setelah dilaksanakan 
pengujian untuk mendapatkan data, maka hasil rerata data hasil uji coba 
lapangan terbatas dapat disajikan pada grafik berikut.
 
      Gambar 24. Grafik Hasil Uji Coba Lapangan Lebih Luas 
Berdasarkan grafik diatas, dapat diketahui hasil uji coba lapangan 
lebih luas yang dilakukan oleh 33 siswa terhadap produk media 
pembelajaran Power Tools menujukan bahwa aspek penyajian program, 
tulisan, tampilan dan manfaat materi diperoleh rerata skor masing-masing  
4,06; 3,98; 3,97; dan 4,16 maka dapat diketahui kualitas penyajian 
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Power Tools termasuk dalam kategori layak. Secara keseluruhan, hasil uji 
coba lapangan lebih luas yang dilakukan oleh 33 siswa berdasarkan 
penilaian terhadap produk media pembelajaran Power Tools pada keempat 
aspek tersebut memperoleh rerata skor 4,05, maka dapat disimpulkan 
kualitas media pembelajaran Power Tools berdasarkan tanggapan siswa 
kelas X Jurusan Teknik Sepeda Motor SMK Negeri 2 Pengasih terhadap 





KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Setelah diperoleh data hasil penelitian kemudian dilakukan pembahasan 
pada pengembangan media pembelajaran yang berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Power Tools Pada Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik 
Otomotif (PDTO) di Jurusan Teknik Sepeda Motor Kelas X SMK Negeri 2 
Pengasih, dapat diperoleh kesimpulan yang diuraikan sebagai berikut: 
1. Pengembangan Media  
Dihasilkan media pembelajaran Power Tools dari salah satu materi 
Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif (PDTO). Media ini memiliki 7 menu utama 
yaitu menu galeri yang berisi foto dan video, menu kuis yang berisi soal 
pilihan ganda dan benar salah, menu kompetensi berisi kompetensi inti dan 
kompetensi dasar yang harus dikuasai peserta didik, menu materi berisi 
materi pembelajaran, menu petunjuk yang berisi penjelasan mengenai 
fungsi dan tombol navigasi pada media, menu profil yang berisi identitas 
diri pengembang serta identitas diri dari dosen pembimbing, dan menu 
pustaka berisi sumber penulisan baik dari media cetak, elektronik maupun 
internet.  
Media pembelajaran Power Tools ini dilaksanakan dengan prosedur 
pengembangan model 4D, dengan model penelitian dan pengembangan 
yang memiliki tahapan dari define (pendefinisian), design (perancangan), 
development (pengembangan), dan dessemination (penyebarluasan). 
Dihasilkan produk media pembelajaran Power Tools yang berupa aplikasi 
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dengan tipe file “.exe” yang berukuran 16,7 MB, terdapat materi teks dan 
video pembelajaran. Aplikasi ini digunakan dengan sistem operasi Windows 
XP, Windows 7, Windows 8 tanpa diperlukan pemasangan aplikasi 
tambahan atau pendukung terlebih dahulu. 
2. Tingkat Kelayakan Media Power Tools  
Tingkat kelayakan media pembelajaran Power Tools berdasarkan 
penilaian dari (a) Ahli Materi, mendapatkan rerata skor keseluruhan 4,5 
dengan kategori sangat layak. (b) Ahli Media, mendapatkan rerata skor 
keseluruhan 4,20 dengan kategori layak. (c) Guru PDTO, mendapatkan 
rerata skor keseluruhan 4,4 dengan kategori sangat layak. (d) Uji coba 
lapangan skala kecil mendapatkan rerata skor keseluruhan 3,39 dengan 
kategori cukup layak, (e) Uji coba lapangan skala besar mendapatkan 
rerata skor keseluruhan 4,05 dengan kategori layak. Berdasarkan hasil 
penilaian tersebut tingkat kelayakan media pembelajaran Power Tools 
termasuk dalam kategori layak digunakan dalam pembelajaran. 
B. Keterbatasan Produk 
Proses pembuatan produk media pembelajaran Power Tools ini tidak 
terlepas dari keterbatasan maupun kekurangan keterbatasan yang terdapat 
pada media pembelajaran ini dapat disebutkan sebagai berikut: 
1. Pada pengolahan nilai dan penyimpanan nilai setelah dilaksanakan 
pengerjaan soal pada tiap tiap evaluasi baik soal pilihan ganda ataupun 
soal benar salah oleh peserta didik di dalam media pembelajaran Power 
Tools ini belum tersedia fasilitas tersebut. 
2. Media pembelajaran Power Tools ini hanya dapat digunakan atau diakses 
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pada komputer atau laptop yang menggunakan sistem operasi Windows 
XP, Windows 7, Windows 8 saja. Untuk mengakses media pembelajaran ini 
melalui smartphone berbasis android  belum tersedia fasilitas tersebut. 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan produk lebih lanjut pada media pembelajaran Power 
Tools ini diharapkan dapat disempurnakannya dalam pembuatan produk 
media pembelajaran berikutnya. Adapaun penyempurnaan yang dapat 
dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Pendalaman materi pada masing-masing sub pokok materi pada media 
pembelajaran Power Tools ini sehingga diharapkan materi yang terdapat 
pada media ini semakin lengkap. 
2. Perlu ditambahakan video pembelajaran yang lebih banyak sehingga dapat 
menambah refrensi peserta didik ataupun pengguna lainya, serta 
penambahan animasi agar dapat menarik peserta didik supaya menggugah 
minat untuk belajar. 
3. Media pembelajaran Power Tools ini belum tersedia fasilitas pengelolaan 
nilai dan penyimpanannya yang diperoleh dari hasil pengerjaan soal-soal 
evaluasi sehingga perlu ditambahkan pada pengembangan produk 
selanjutnya. 
4. Seiring perkembangan IPTEK di era serba digital ini, tidak menutup 
kemungkinan dalam mengembangkan produk media pembelajaran 
selanjutnya yang dapat diakses melalui Smartphone denga sistem operasi 
berbasis Android. Sehingga kedepannya dalam mengembangkan media 
pembelajaran dengan mengunakan pengkodean action script 3.0 yang 
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pada akhirnya hasil output produk media dapat diakses melalui 
Smartphone maupun Tablet yang menggunakan sistem operasi berbasis 
Android.  
D. Saran  
Berikut ini disampaikan saran yang berguna untuk meningkatkan dan 
mengembangkan produk media pembelajaran, yaitu:  
1. Guru dalam menyampaikan materi sebaiknya menggunakan media 
pembelajaran terutama media pembelajaran yang menggunakan komputer, 
karena pembelajaran akan lebih bervariatif dan tidak membuat siswa 
bosan. 
2. Bagi mahasiswa atau peneliti yang ingin melakukan penelitian lebih lanjut 
media pembelajaran ini bisa dijadikan sarana untuk penelitian selanjutnya. 
3. Pengembangan media pembelajaran ini dapat dipergunakan guru dalam 
proses pembelajaran di kelas serta juga dapat dipergunakan siswa sebagai 
sumber belajar secara mandiri. 
4. Bagi peneliti atau mahasiswa yang ingin menyempurnakan media 
pembelajaran ini, perlu ditambahkan animasi dan video pembelajaran yang 
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